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EDITORIALE 





en ritrovati sul primo TGM del 2020. Con quel numero palindromo che 
campeggia nell'angolo della copertina, 02/20, torniamo dopo il bimestrale di 
fine anno e ci troviamo di fronte ad un'annata che si prospetta interessante 
per i titoli in uscita, ma al contempo complicata dal punto di vista della 
distribuzione della rivista. Non che le precedenti stagioni siano stato rosee per il 
mondo della carta stampata: basta qualche ricerca su web per notare numeri poco 
incoraggianti sul venduto per ogni tipo di prodotto cartaceo. Quotidiani, settimanali, 
mensili... non c'è periodico che si salvi da un calo di vendite spesso a doppia cifra 
percentuale, anno su anno. Un chiaro segno dei tempi. Al contrario, TGM ha tenuto 
botta grazie a voi lettori, al servizio abbonamenti e all'impegno redazionale 

che non molla mai e mi lascia sempre orgoglioso. Tuttavia, mai come l'anno scorso 
c'è stata una forte riduzione del numero di edicole totale presenti in Italia. Alcune 
Nanno chiuso, altre non onorano i pagamenti, mentre altre ancora si sono trasformate: 
in molte città quelli che erano chioschi di giornali, ora sono negozi di fiori o di altro 
tipo. Qualsiasi sia la situazione, per gli editori è sempre più complesso distribuire i 
propri prodotti, soprattutto fuori dai grandi centri abitati. Da parte nostra, abbiamo 
ulteriormente potenziato sia la spedizione delle copie sia il servizio di supporto 
agli abbonati e quindi, nel caso non troviate con facilità TOM, vi consigliamo di 
abbonarvi per riceverlo comodamente a casa risparmiando, che non fa mai male. Il 
sistema non è perfetto, in particolare per i problemi di consegna di Poste italiane in 
alcune località, ma nel suo complesso è di gran lunga migliorato rispetto al passato e il 
nostro staff troverà di certo la soluzione anche nei casi più sfortunati. 

Un'altra notizia non proprio piacevole che abbiamo trovato sotto l'albero di Natale è 
stata la scelta unilaterale da parte di Google di chiudere il servizio di replica di 
stampa di Google News, che permetteva a Molti dei nostri lettori di leggere TOM 

sui dispositivi Android. Non solo per le copie singole, ma non è più possibile neanche 
abbonarsi al servizio tramite Newstand. | lettori hanno ricevuto la notizia all'inizio di 
gennaio, mentre gli editori lo hanno saputo solo pochi giorni prima, senza possibilità 
di attrezzarsi e, soprattutto, senza poter contattare i propri abbonati: Google non 
rende disponibile la lista degli abbonati, e nemmeno permette di contattarli per 
conto dell'editore. Per gli stessi motivi, ci stiamo attrezzando con una soluzione 
alternativa per Android; se volete notizie in merito potete scriverci su redazione@ 
thegamesmachine.itoppure seguire gli sviluppi della situazione sul forum. 
Rimangono attivi, invece, l’App gratuita Google News di TGM, la versione iOS e lo 
sfogliabile online. 

Alla luce di tutte queste comunicazioni, su TGM 371 ho “rubato” questo spazio al 

buon Mario che, nello spazio intro Facce da TGM, descrive alcuni cambiamenti 
nell'offerta redazionale: ogni aggiunta o variazione è frutto del nostro puntuale 
ascolto dei vostri consigli, con una serie di scelte così Importanti da giustificare 
qualche piccolo riferimento anche in questa sede. Sono tornate, per esempio, le 
“macchine PC ideali” (The Perfect Machine, appunto, titolo della pagina) consigliate 
dalla redazione di TGM, a lato di due rubriche nuove di zecca che spero gradiate: La 
soffitta di DocManhattan, in cui Alessandro Apreda affronterà temi trasversali alla 
cultura Nerd e/o Geek (cioè la nostra, con orgoglio), perfettamente nelle corde del suo 
celebre blog; in coda all'Hardware, poi, fa il suo esordio TGModding, dove Warboy, 
all'anagrafe Franco Martinelli, presenterà alcune delle sue impressionanti creazioni di 
personalizzazione hardware. Su altre novità stiamo ancora lavorando, e prenderanno 
vita nei prossimi mesi. 

Stay tuned, quindi, e fateci sapere cosa pensate della cover dedicata a Son Goku, 
protagonista del Manga Dragon Ball che, a 36 anni dalla sua nascita, continua a 
conquistare meritati spazi anche nel Mondo dei videogame. 





Oscar Maeran 
oscar@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


Appassionati di baseball privi di console PlaySta- 
tion, è arrivato il momento di festeggiare! La 
celebre serie simulativa MLB The Show sta per 
diventare un franchise multipiattaforma. La Major 
League di Baseball americana ha infatti diffuso un 
comunicato stampa con il quale non solo 
annuncia il rinnovo della partnership con Sony 
Interactive Entertainment, ma rende noto che dal 
2021 in poi i giochi della serie approderanno anche 
su altre piattaforme. Ciò significa che i titoli del 
fortunato franchise simulativo continueranno a 
essere sviluppati da SIE San Diego, ma anche che 
Sony dovrà portarli anche al di fuori dell'ecosistema 
PlayStation. La notizia è stata in seguito ribattuta 
dagli account Twitter di Nintendo of America e 
Xbox, lasciando intendere che MLB The Show 
raggiungerà anche le piattaforme della Casa di 
Kyoto e di Microsoft — e chissà, Magari approderà 
anche su PC. Incrociamo dita e mazze da baseball. 
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Attraverso la nuova etichetta Riot Forge, la neonata divisione alcuni campioni di League of Legends per esplorare la città di 
che si occuperà di pubblicare videogiochi ambientati Bilgewater e le misteriose Shadow Isles. Il secondo videogioco si 
nell'universo del celebre MOBA League of Legends, Riot intitola CONVRGENCE: A League of Legends Story, un platform 
Games ha presentato ben due nuovi progetti. || primo bidimensionale sviluppato da Double Stallion Games, gli autori 
di questi è Ruined King: A League of Legends Story, un di Speed Brawl. In CONV/RGENCE vestiremo i panni di Ekko, un 
titolo esclusivamente single player in lavorazione presso giovanissimo inventore in grado di manipolare il tempo a suo 
Airship Syndicate, lo studio che ha dato i natali a Battle piacimento; seguiremo così il processo di maturazione di Ekko 
Chasers: Nightwar e al recente Darksiders Genesis. L'opera mentre scopre che il potere di cambiare il corso della storia 
viene descritta come un videogioco di ruolo con sistema PUÒ portare a numerose conseguenze, spesso indesiderate. 
dicombattimento a turni ambientato dopo gli eventi di Entrambi i titoli verranno pubblicati su PC prossimamente, ma 
Burning Tides. | giocatori dovranno prendere il controllo di sono ancora sprovvisti di una data di uscita definitiva. 


Lo studio tricolore One-0-One Games ha presentato The Suicide of Rachel 
Foster, una nuova avventura narrativa che strizza l'occhio alle storie del Mistero 


di qualche decennio fa. Il gioco seguirà le vicende di Nicole, una giovane donna ì 


Li 
che ritorna nella sua cittadina natale per scoprire la verità sul passato della sua i 
famiglia e sulla recente scomparsa della sua amica Rachel. In questo thriller : à PI è 
| IT -' " 


investigativo ci ritroveremo a esplorare un vecchio hotel di montagna alla 
scoperta dei segreti che vi sono nascosti. Ad aiutare Nicole ci sarà Irving, un 
agente della FEMA che rimarrà in contatto con la protagonista attraverso un 


—— 
telefono radio. Gli sviluppatori definiscono l'opera come una storia di amore e i [I 1°, TAN li 
morte, dove malinconia e nostalgia si fondono in un emozionante racconto di R E È PAESE 
fantasmi. The Suicide of Rachel Foster verrà pubblicato su Steam da Daedalic 


Entertainment nel corso del prossimo mese di febbraio. 
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» NIENTE PICCHIADURO PER BANDAI NAMCO 
Katsuhiro Harada, il general manager di Bandai 
Namco nonché producer della saga di Tekken, ha fatto 
sapere che la compagnia giapponese non pubblicherà 
alcun picchiaduro nel corso del 2020. 

» CAPOLINEA PER TES LEGENDS 

Bethesda ha annunciato di aver interrotto lo sviluppo 
di nuovi contenuti per The Elder Scrolls: Legends, il 
gioco di carte digitale ispirato alla celebre saga di 
giochi di ruolo. 

» FANTASY FLIGHT INTERACTIVE CHIUDE 

Lo studio head Tim Gerritsen ha dato notizia che la 
software house responsabile delle trasposizioni 
videoludiche dei giochi da tavolo prodotti da Fantasy 
Flight non esiste più. 





»J\V/lNIRp:N 
INGONNILOINZAN 1= 


Lo sviluppo di In The Valley of Gods è ufficialmente interrotto. Gli 

ex Campo Santo acquisiti da Valve si sono messi all'opera su altri 
progetti interni alla compagnia di Cabe Newell. Parte di essi stanno 
collaborando allo sviluppo di Half-Life: Alyx, mentre altri sono all'ope- 
ra su Dota Underlords, altri ancora stanno curando diversi progetti 
legati alla piattaforma digitale Steam. Jake Rodkin, il co-fondatore di 
Campo Santo, precisa che In The Valley of Gods non è stato cancella- 
to; i lavori, tuttavia, riprenderanno solo quando i dipendenti di Valve 
riterranno opportuno tornare a sviluppare il gioco. 


#0 ANCORA 


STORIE 
DIR 3 :(e)\ki]=:7- 





The Outer Worlds sta per espandersi. A darne notizia ha pensato 
direttamente Obsidian Entertainment, facendo sapere di essere 
al lavoro su un DLC che getterà ulteriore luce sulla storia del 
videogioco di ruolo diretto da Leonard Boyarsky e Tim Cain. L'ac- 
clamato RPG fantascientifico degli autori del primo Fallout potrà 
dunque contare su almeno un'espansione, che introdurrà novità 
ancora non ben definite. Nonostante i dettagli siano ancora 
scarsi, sappiamo con certezza che il contenuto aggiuntivo di The 
Outer Worlds vedrà la luce nel corso dell'anno. 


lancio su PC (e Switch) ha già fatto registrare vendite 


Respawn sta cercando nuovo personale appassionato 


adventure con visuale in terza persona. Che EA abbia 


Herman e Dennis Lenart torneranno a dirigere il gioco, 








» OCHE MILIONARIE 
Successo oltre le più rosee aspettative per 
Untitled Goose Game, che in appena tre mesi dal 


totali superiori a un milione di copie. 


» SEMPRE PIU JEDI? 

di Star Wars e con una certa esperienza in action 
già messo in cantiere un sequel per Fallen Order? 
» IL RITORNO DI BIGBY 

AdHoc Studio, team nato dalle ceneri di Telltale 


Games, è al lavoro su The Wolf Among Us 2. Nick 


mentre l'opera sarà scritta da Pierre Shorette. 





I GIOCHI PIÙ VÉ 
(O)NIN=i=Yz/0/OXS4h) 











» PC 
=@1O11=7NNMIVINN/\@]=1®7910710) 
GRAND THEFT AUTO V 
BATTLEFIELD V 

ins VISEA 

STUIPIVAVIINIE A VIN®S 

110) VEGIWANIANASI ZA INIz/O)\. 
SAN») VIINT@RSIIVIGIWNr]®R|c) 
RED DEAD REDEMPTION 2 
FINAL FANTASY XIV: A REZ 
VIOINISINzi®2 e [CINI Nz=i>}AVV/0]°]NDI 


» PLAYSTATION 4 
FIEADO 

GRAND THEFTZIOTON, 
NEMO DIVINA] D]=1"INA\7: 
Niz7021 7210) 

VINIzIe=7N=2] i 
Io] VIGINANOAZAI NN /OVVASLSESÌ: 
RED DEAD REDEMPTIONIZAANE 
ele]plo\m.\.\\ ll 

TEKKEN 7 

si i©/O]1=7\NM®}®(C] AV/OJEUNNO)N 








1-10), € o]\]3 

MARZO 

GRAND THEFT AUTO V 
CATO. DICI RZ VI] D]ZI2INAY) 
MINECRAFIT 

RED DEAD REDEMPIONE 
NI=TAGZAZIOZO, | 
CRASH TEAM RACING NITRO-F 
SITAPANZARERI =D) ZANE NZNE 
Rinlegavie]BUni(e)\|\\cc cc} 
STAR WARS BATTLEFRONT Il 








» SWITCH 
RUuGRSAV/A\NSIONE 
RIONE NES) 
MIINI=/ 27 BENTINEEZNID]CKS 
MINOR INEI RD], fa 
SUPER MARIO ODYSSEY 
AZIO 

JUST DANGEZOZEA 

THE LEGEND OFZElezaa 
POKEMONSÒTicisa 

DIRI VA NATA e VVANSESIRZAVINZE 








Febbraio 2020 The Games Machine 


7 








SPOTLIGHT 
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Dopo l'uscita cinematografica arriva in 
DVD, Blu-ray!"M e SteelBook® Blu-ray!M 
ONE PIECE STAMPEDE, quattordicesimo 
film della serie diretto da Takashi Otsuka 

e prodotto da Toei Animation, tratto del 
manga best-seller scritto e disegnato da 
Eiichiro Oda. L'anime prende il via dalla Fie- 
ra Mondiale del Pirata: Luffy e la sua ciurma 
ricevono l'invito a parteciparvi da Buena Fe- 
sta e, al loro arrivo, trovano un luogo ricco di 
padiglioni glamour, popolato dai pirati più 
importanti al mondo. Tutti sono accorsi con 
lo stesso obiettivo: mettere le mani sul te- 
soro lasciato da Gold Roger, il Re dei Pirati. 
Ma ancora nessuno di loro è a conoscenza 
delle reali intenzioni di Festa e delle trappo- 
le che questi ha in serbo per loro... L'edizio- 
ne contiene cinque card da collezione e, 
soprattutto, un secondo doppiaggio inedito 
realizzato in esclusiva per l'arrivo in pompa 
magna in home video, con il ritorno di Gigi FITTHIMA 
Rosa nel ruolo del protagonista Luffy! »_LÒ 


Nonostante il gioco di carte collezionabili 
ideato da Richard Garfield sia in circolazione da 
più di cinque lustri, i videogiochi ispirati a esso 
si contano sulle dita di una mano (e spesso si 
tratta di semplici trasposizioni digitali del gioco 
originale). Ora se ne sta per aggiungere un 
altro, in lavorazione presso Cryptic Studios e 
Perfect World Entertainment: si tratta di Magic: 
Legends, un action MMORPG di stampo hack 
& slash che strizza l'occhio a Diablo. Diciamoci 
la verità, chiunque abbia giocato a Magic: The 
Gathering ha sognato almeno una volta di 
vestire i panni di un planeswalker per viaggiare 
attraverso i piani dimensionali e andare all'av- 
ventura nel Multiverso. Questo sarà possibile 
proprio in Magic: Legends, che potrà contare 
su un sistema di combattimento in tempo 
reale basato sull'estrazione di Magie casuali 
presenti nel proprio grimorio digitale, ossia 
l'arsenale costruito nel corso dell'avventura. L'o- 
pera di Cryptic Studios edita da Perfect World 
sarà disponibile nel corso del 2020, con una 
beta pubblica che si terrà nei prossimi mesi. 
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» READ 


TGM'AWARDS 2019 


DEVOLVER: BEHIND THE SCENES. BUSINESS AND PUNK ATTITUDE 


EDITORE: THIRD EDITIONS — € 29,90 (Standard), € 34,90 (Collector's Edition) 


Baptiste Peyron e Pierre Maugein portano il lettore alla scoperta di Devolver Digital, senza ombra di dubbio il 
elele]ISalsigi oli Ne]P2z=]gd Con e](<SeialiSSsiviNaalsife:=1teXe/<IRVfe{<tole]feleie1MiRV.e)IUiaaicNe-Te/cro]ait-NelelaBcolleni-RelsieisSiNe[<ili=Neie]aaler:k 
eleli- Magic ciNeie]alersialus=MelalclelcusivilicRalioxso)Ni-NeinlcnaaisioVeBISEs slice [SNe[c|NelUle]lisial<{gM<222ZZ orto leiSni[Uisue=1i<No)zico]alo 
sirelgicg=aialtisiaVisiSt=No]IVNe|Ke dk-]g=|als=No}cisstolalczelelczels=Wissialegalci]No]go]it=Ne[MDISVe]V<isfe:olaele]f-SEESISIe]Nellale [U/-Rie]aleik 
to]dMi=]Nilal-Ze|Esferole Sis (cR}-Nelvigioxsjis-e]Nele]iviate [UI<ESti=MialiSifsiSS=]roRe] FRS old Ro|NSiaNe|avloJeloge]=Te]er-ISSiie]at-1iNe[MV(e[<\on 
giochi che ha deciso di tradurre lo stile punk in una precisa strategia di mercato. Qui a TGM li amiamo. 
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Counterplay Games, una giovane realtà californiana formata 
da numerosi veterani dell'industria videoludica, ha annuncia- 
to Godfall. Si tratta di un action in terza persona ambientato 
in un mondo fantasy suddiviso in cinque reami, ognuno 
legato a uno specifico elemento: acqua, aria, terra, fuoco e 
spirito. Nel gioco vestiremo i panni degli ultimi membri di 

un antichissimo ordine di cavalieri impegnati a impedire un 
evento catastrofico che potrebbe avere conseguenze apoca- 
littiche sul Mondo. Ispirato a titoli come Destiny e Warframe, 





Come vanno guardati i fuochi d'artificio? Bisogna mettersi 
in basso o osservarli di lato? Mentre un gruppo di amici si or- 
ganizza per trovare una risposta a una domanda così bizzar- 
ra durante il locale festival estivo, il giovane Norimichi viene 
coinvolto nella fuga da casa della compagna di classe Na- 
zuna, della quale è infatuato, vivendo con lei un'esperienza 
meravigliosa dai risvolti del tutto inattesi... Questo, notissimo 
agli appassionati, è l'incipit di FIREWORKS, lungometraggio 
a cartoni animati diventato uno degli anime cinematografici 
di maggior successo del 2017 (e la concorrenza è sempre 
serrata, in Giappone), a sua volta tratto da un “dorama” 
televisivo del 1993, famosissimo in patria e trasformato in un 
primo film due anni dopo, live action come il serial originale. 
Il regista Akiyuki Shinbo ha firmato la versione più recente, 
dopo il successo ottenuto con un altro importante anime 
quale Madoka Magica; ma è proprio il suo FIREWORKS a 
venire oggi omaggiato con un'inedita edizione in DVD e 
Blu-ray!M, completa del booklet originale ed edita da Anime 
Factory in collaborazione con Lucky Red. 
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Godfall viene definito dagli stessi sviluppatori un “looter- 
slasher”, dal momento che è presente un certo focus sulla 
raccolta di pezzi di equipaggiamento con cui personalizzare 

il proprio avatar, mentre gli scontri saranno principalmente 
all'arma bianca. Da notare che il gioco potrà essere affrontato 
sia in solitaria che in cooperativa, partecipando a gruppi di tre 
amici. Segnaliamo, infine, che Godfall verrà pubblicato da Ge- 
arbox Publishing nell'autunno dell’anno in corso in esclusiva 
sull'Epic Games Store. 
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tà commovente e dettagli al massimo anche su un 


hardware non più recentissimo come quello utiliz- È 

zato in sede di recensione. Tuttavia, come nel caso di E IMPORTANTE RIBADIRE 

Shenmue III, le impostazioni grafiche sono davvero QUANTO SIA ADERENTE AL MATERIALE 
risicate, e permettono unicamente di selezionare ORIGINALE IL LAVORO SVOLTO 
risoluzione, qualità delle ombre e anti-aliasing: una DA CYBERCONNECT2 


tendenza forse troppo user friendly, certamente rap- 
presentativa dell'approccio giapponese al PC gaming, 
ma che andrebbe svecchiata a vantaggio di chiama 
mettere Mano a ogni singolo aspetto dei propri giochi, 


anche considerando che oramai i negozi dedicati alla memorabili della serie in Modo convincente: la storia 
cosiddetta master race brulicano come avveniristici del marchio è costellata da numerosi picchiaduro uno 
templi hi-tech per le strada di Akihabara. Detto questo, contro uno anche piuttosto pregevoli, vedi il recente 

è IMportante ribadire quanto sia aderente al materiale FighterZ di Arc System Works, ma i fan più attenti 
originale il lavoro svolto da CyberConnect2, tanto da sanno bene che spesso i guerrieri Z hanno dovuto 
rendere spesso e volentieri indistinguibili le scene più collaborare contro nemici formidabili, mettendo da 
iconiche della serie televisiva da quello che effettiva- parte le eventuali divergenze di fronte a Minacce 
mente accade sullo schermo, il tutto supportato da un apparentemente insormontabili. Da questo presup- 
pregevolissimo doppiaggio in inglese e giapponese, posto, solo veri e propri esperimenti come il vecchio 
quest'ultimo caldamente consigliato. L'ambizione lidainaru Dragon Ball Densetsu su Saturn e PSX hanno 
di Dragon Ball Z: Kakarot non si limita però alla cura tentato di replicare quella coralità marziale necessaria 


grafica, ma si Manifesta nel cuore stesso del gioco, 
concepito come un action RPG che accompagnerà 

il giocatore attraverso la totalità della serie principale, 
saltando i film d'animazione e gli eventi (canonici e 
non) visti in GT e Super. Un'avventura da vivere preva- 
lentemente nei panni di Goku, come il titolo dovrebbe 
del resto suggerirvi; non aspettatevi di IMpersonare un 
corposo roster, visto che nel corso delle oltre trenta ore 
richieste per tirare dritti fino ai titoli di coda prenderete 
il comando dei più rissosi guerrieri della serie come 
Piccolo, Vegeta o il Trunks del futuro, tagliando fuori 
ovviamente i cattivi, che attendono solo di essere obli- 
terati da onde energetiche smodate. Ci sarà comun- 
que spazio per tutti gli altri, visto che non c'è proprio 
modo di impedire a Crilin di usare il suo kienzan. 


Andiamo dritti al sodo, perché per fare un buon gioco 
su Dragon Ball Z c'è bisogno per forza di un sistema 


di combattimento orchestrato con tutti i crismi. Pochi 
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DRAGON BALL Z: KAKAROT 
PROVA A DIRE LA SUA 
CON UN SISTEMA ISPIRATO 
ALLA SERIE XENOVERSE 


Imparerete a restare nauseati di fronte 
al Roboteschio del Red Ribbon... 






guadagnare preziose aperture. In definitiva ci sono 
tutti gli elementi per donare quel pizzico di comples- 
sità in più a un sistema adatto a ogni tipo di giocatore, 
Agita la coda compresi i salarymen che davvero non hanno tempo 
per Memorizzare stringhe o chilometriche combo, ma 
non vedono l'ora di rivivere i ricordi della loro giovinez- 


Il sottogioco della pesca, un po’ 
come tutte le attività secondarie, 


Smetti di pescare 


pecca di scarsa difficoltà. 


per Mandare al tappeto un gigante come Nappa du- 
rante una battaglia disperata. Dragon Ball Z: Kakarot 
prova a dire la sua con un sistema ispirato alla serie 
Xenoverse, sfruttando una visuale in terza persona per 
offrire scontri ipercinetici tra raggi di energia, intense 
combinazioni corpo a corpo e Montagne che cadono 
a pezzi tra un pugno e l'altro. È un sistema accessibile 
e intuitivo che permette a chiunque di ricreare il dina- 
mismo della serie animata, generalmente al prezzo 

di una certa semplicità: le combo si effettuano con 

un solo pulsante e differiscono solo per il colpo finale, 
mentre si avverte la fastidiosa assenza di proiezioni 
varie, sostituite da tecniche spezza guardia. Queste, 
come del resto tutti gli attacchi speciali, possono es- 
sere selezionate da un Menu secondario che rallenta 
momentaneamente l'azione e consumano ki, una ri- 
serva di energia spirituale da tenere sotto controllo per 
evitare di restare a secco sul più bello, mentre un bre- 
ve stato di potenziamento attivabile al riempimento di 
Un apposito indicatore conclude la rosa delle opzioni 
disponibili. Fortunatamente l'adrenalina è garantita 
dagli scontri con i boss, solitamente dotati di nume- 
rose barre di energia e attacchi dannosissimi; spesso 
evitarli significa adattarsi a determinati gimmick 
(abbattere le difese di Vegeta mentre carica il Galick 
Cannon, ad esempio) o effettuare una serie di schivate 
all'ultimo momento con cui condannare l'avversario 

a preziosi attimi di moviola, da sfruttare per partire al 
contrattacco. In certi Momenti la sensazione di trovarsi 
di fronte ad avversari tremendi è tangibile, e qui l'aiuto 
dei compagni diventa importante. La loro presenza è 
dettata dalla storia, ma in particolari situazioni la for- 
mazione può essere editata; gli stessi alleati si dividono 
in tre categorie, votate rispettivamente all'attacco, alla 
difesa del protagonista di turno e al supporto, e di nor- 
ma fanno il possibile per danneggiare il nemico. Il Mmo- 
mento in cui scatenare le loro tecniche più iconiche 
ed efficaci resta una responsabilità del giocatore, che 
può scegliere cosa utilizzare a seconda del momen- 
to. ll lento Makankosappo di Piccolo risulterà quindi 
inadeguato contro un nemico rapidissimo, laddove il 
Taliyoken di Crilin saprà offrire il giusto espediente per 











za; a costo di sembrare ripetitivo, se vi aspettavate un 
picchiaduro enciclopedico contenente tutti i volti della 
serie, siete sulla cattiva strada. 


EHI, DA CHE PARTE PER 

IL VILLAGGIO PINGUINO? 

Dragon Ball Z: Kakarot copre la trama dell'anime at- 
traverso | principali archi narrativi, partendo dall'ar- 
rivo di Raditz fino alla resa dei conti con Majin Bu. 
Quando Goku e compagni non sono impegnati a 
rischiare la vita contro qualche Mostro megalomane 
col pallino per le arti marziali, c'è tempo per esplo- 
rare il Mondo immaginato dal Bird Studio, diviso in 
diverse sezioni visitabili grazie a una mappa globale; 
solitamente è la storia ad obbligare la permanenza 
in determinate regioni, tuttavia le aree scoperte pos- 
sono essere liberamente visitate nel periodo di tran- 
quillità che intercorre tra una minaccia planetaria e 
l'altra. Librarsi in cielo e volare a velocità supersonica 
è un piacere che difficilmente stanca, e i coloratis- 
simi paesaggi sono tempestati di sfere multicolore, 
indispensabili per potenziare gli attacchi speciali e le 
abilità passive dei protagonisti e del cast di suppor- 
to. Le Mappe brulicano letteralmente di colleziona- 
bili, dagli ingredienti per preparare pantagruelici pa- 
sti con cui migliorare le caratteristiche della squadra 
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L'inizio di un allenamento a dir poco spartano! 
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It's over 9000! 


a luoghi iconici come il nascondiglio di Yamcha, 
passando per elusivi fotogrammi tratti dalla prima 


serie animata che narrano gli albori della storia L'ADRENALINA È GARANTITA DAGLI 
ai giocatori più giovani. Se amate visceralmente SCONTRI CON | BOSS, SOLITAMENTE DOTATI 
DI NUMEROSE BARRE DI ENERGIA 

E ATTACCHI DANNOSISSIMI 


Dragon Ball e avete voglia di riempire le pagine del 
gigantesco volumone conosciuto come Enciclope- 
dia Z andando alla ricerca di ogni singolo pesce o 

di tutte le ricette, la longevità di Dragon Ball Z: Ka- 
karot potrebbe raggiungere facilmente un numero 
vertiginoso di ore. Va detto, però, che non è tutto oro 


quello che luccica: le missioni secondarie sono quasi 
tutte banali fetch quest incapaci di mantenere alta 
l'attenzione, mentre i combattimenti contro nemici 


erranti soffrono di una carenza di varietà veramente 
agghiacciante. Sono certo che anche il più dedicato 
fanboy di Vegeta rischierà di prendere a testate il 
muro stremato, dopo aver affrontato per l'ennesima 
volta i soliti robot scheletrici del Red Ribbon. Non 

è detto, però, che il fan duro e puro sia incapace di 
trovare spunti d'interesse anche in queste situazioni, 
visto che le side quest narrano spesso retroscena 
inaspettati, vedi l'adorabile ostinazione di Pual nel 
mantenere viva la fama (o meglio la reputazione) 

di Yamcha presso il gentil sesso, dopo la prematura 
dipartita per Mano dei Saiyan; è innegabile, tuttavia, 
che si tratta di contenuti complessivamente insi- 
pidi, un po' come le puntate filler presenti in ogni 
anime. Il mio cruccio più grande riguarda il livello 

di sfida durante l'esplorazione, che è praticamente 
inesistente: i protagonisti hanno un indicatore di os- 
sigeno che spunta fuori mentre esplorano gli abissi, 
ma rimanere a corto di fiato significa solo tornare a 
galla senza alcuna penalità; allo stesso tempo il gio- 


ca ; ani i i i 
Una delle scene più celebri dell'anime, —co mostra un minaccioso avvertimento quando un 
ricreata in tutta la sua drammaticità. dinosauro viene attaccato, ma la sua furia si limita a 





far volare indietro il guerriero Z di turno, che potrà 
ricominciare a bersagliare con una pioggia di raggi 
il bestione come se nulla fosse. Siamo d'accordo 
sul fatto che i personaggi di Dragon Ball Z vantano 
una potenza tale da distruggere interi pianeti, ma 
metterli al centro di un ecosistema dove nulla può 
effettivamente nuocergli è una scelta di design che 
lascia l'amaro in bocca, e non fa altro che accrescere 
il desiderio di mollare tutto e proseguire con la più 
soddisfacente storia. Il cuore del gioco pulsa per gli 
scontri cardine delle quest primarie, inframmezzati 
da qualche momento morto di troppo, spesso tra- 
scorso sorvolando mondi tanto belli quanto banali. 





Per lo meno, le missioni secondarie offrono ricom- 
pense interessanti, gli Emblemi, che rappresentano 
molteplici personaggi dell'universo di Dragon Ball e 
possono essere disposti su griglie denominate comu- 
nità, contribuendo a farli salire di livello per sbloccare 
vantaggi di ogni genere. Potenziare la comunità dei 
guerrieri Z frutterà importanti bonus per attacca- 

re con Maggior vigore, mentre quello della cucina 
garantirà una maggiore crescita in seguito a un pasto. 
Premi extra si attivano quando determinati personag- 
gi vengono disposti in nodi adiacenti, vedi Gohan e 
Piccolo, laddove l'affinità di ogni emblema può essere 
incrementata elargendo doni appropriati, al fine di 
acquisire ricompense spesso esclusive. Tenete quindi 
le riviste per adulti lontane dagli occhi di Chichi e rega- 
latele invece al Maestro Muten, che saprà sicuramente 
apprezzarle e far crescere opportunamente il gruppo 
degli adulti. Le comunità rappresentano un elemento 
interessante nell'economia del gioco: è divertente tro- 
vare la disposizione ideale nella griglia per innescare 
più bonus nascosti contemporaneamente, e i vantag- 
gi ottenuti sanno fare la differenza, sicuramente più 
delle minute dosi di esperienza ottenute combatten- 
do centinaia di nemici tutti uguali. Complessivamente 


Cutscene di questo tipo durante gli 
scontri più tosti donano carisma a palate! 








Piccolo non va certamente per il sottile... 


LE MISSIONI SECONDARIE SONO QUASI 
TUTTE BANALI FETCH QUEST INCAPACI 
DI MANTENERE ALTA L'ATTENZIONE 


Dragon Ball Z: Kakarot è un gioco che alterna luci e 
ombre. La componente esplorativa e ruolistica poteva 
essere implementata meglio, aggiungendo un po' di 
tensione e varietà all'avventura, ma è anche vero che 
questa rappresentazione della saga di Dragon Ball Z 
riesce a omaggiare una delle opere più amate dell'era 
Heisei a un livello davvero convincente. La grafica è 
eccellente, la colonna sonora è al suo posto e le voci 
originali donano quell'autenticità che rende tutto più 
solenne: a conti fatti l'epopea del Saivan cresciuto sulla 
Terra non ha mai goduto di un racconto digitale così 
convincente. Sono certo che al Dan Hero di 25 anni 

fa (uno più, uno meno) che si recava in fumetteria 
ogni quindici giorni per ritirare il suo Manga preferito 
sarebbe scoppiata la testa davanti a un gioco simile, e 
il punto è forse tutto qui. Dragon Ball Z: Kakarot è un 
gioco discreto, che diventa sensazionale nelle mani di 
un pubblico (più) giovane, costituito possibilmente da 
chi divorava la serie dopo pranzo nella stessa maniera 
con cui io restavo imbambolato di fronte a Daitarn III, 
appena tornato da scuola. Se avete qualche anno in 
più del suo target è però probabile che finirete per sal- 
tare bellamente buona parte delle attività secondarie, 
pur di tornare a tuffarvi nuovamente nella esplosiva 
narrazione; in tal caso, dovreste prima chiedervi se 
vale la pena comprare il gioco per vivere nuovamente 
un'avventura che conoscete come le vostre tasche, 
stavolta dilatata artificialmente da un contorno non 
particolarmente brillante. Probabilmente si, ma con la 
giusta cognizione di cosa Dragon Ball Z: Kakarot possa 
davvero offrire ai vostri occhi e alle vostre mani. 
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| mesi d’esordio del servizio game streaming 
di Google in un mare di prove, dubbi, 
pazienza e sincero stupore. 


o preordinato Stadia, la coraggiosa 
piattaforma di gioco di Google metà 
console e metà servizio di streaming, con 
lo stesso impeto con cui si prenotava un 
viaggio alla fine del secolo scorso, quan- 
do si entrava in agenzia e, con alcune frasi evocative 
stampate su una brochure, più un paio di foto dell'az- 
zurrissimo mare di Photoshop Island, si era già pronti 
a staccare l'assegno. Ho avuto la stessa reazione quan- 
do ho letto l'elenco delle feature di Stadia nel comuni- 
cato ufficiale: nessuna console fisica, fine delle corse 
agli armamenti per dotare il PC dell'ultimo hardware 
high-end, possibilità di giocare su qualsiasi dispositivo 
in grado di aprire un browser o riprodurre un video, un 
ampio parco titoli a disposizione senza dover instal- 
lare o aggiornare nulla al costo di un abbonamento 
mensile, live streaming su YouTube con la semplice 
pressione di un tasto e co-op istantaneo in partite già 
iniziate dagli amici. Sembrava tutto progettato su mi- 
sura per me, che ho giocato seriamente a BioShock e 
Baldur's Gate su iPad, e a Skyrim più su Switch che su 
PlayStation. E immaginavo la gioia anche degli svilup- 
patori, non più costretti a mentire sulla configurazione 
minima necessaria a far funzionare i loro giochi, poi- 
ché avrebbero avuto a disposizione tutta la potenza 

di calcolo necessaria per gli agognati 4K con qualsiasi 
opzione grafica abilitata. Con una mano scrollavo la 
pagina leggendo feature una più incredibile dell'altra, 
con l'altra rovistavo nel portafogli alla ricerca della 
carta di credito. Il click sul bottone “preordina" è stato 
automatico, ma avrei cliccato anche su “Vieni a piedi 
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nudi nel nostro magazzino in cima all'Everest a ritirare 
il box". Pochissimi mesi mi separavano dal mio sogno 
di poter giocare a titoli AAA in qualsiasi angolo della 
casa, in vacanza, in sala d'attesa dal dentista, e ovun- 
que avessi la possibilità di connettermi a internet. O, 
almeno, questo era ciò che credevo. 


LA SNERVANTE ATTESA 

Eravamo partiti benissimo: come riconoscimento per 
essere tra i primi a effettuare l'ordine avrei ricevuto 

il box “founder” comprendente tre mesi di abbona- 
mento PRO, il pad nell'esclusivo colore blu notte, e un 
badge accanto al mio nome per distinguermi dai fan 
dell'ultimo minuto. 

Poi, l'attesa, con il susseguirsi di aggiornamenti poco 
incoraggianti da parte di Google: pochi titoli al lancio, 
solo due giochi al mese inclusi nell'abbonamento 
PRO con gii altri acquistabili da uno store dedicato, 
obbligo di collegare il pad al PC tramite USB, e una 
lunga serie di smentite, ritocchi, rinvii a una non ben 
definita data del 2020. Non ho pensato per un solo 
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istante di annullare l'ordine, ma qualche volta mi sono 
sentito come se avessi Mandato le scansioni del pas- 
saporto al direttore della banca centrale del Wakanda 
che per qualche strano motivo doveva far transitare 
250 milioni di dollari proprio nel mio conto corrente. 
Dico sul serio, ho qui tutte le sue Mail. 

Quando finalmente mi recapitano Stadia, ricevo 
anche la conferma che non è supportato nessun di- 
spositivo della mia flotta mobile composta da iPhone, 
iPad, Huawei, Mi e Switch, in favore dei soli Google 
Pixel. È il momento in cui in tutti gli universi paralleli 

il box di Stadia finisce distrutto nei modi più creativi, 
tranne in questo. 


BENVENUTO A CASA 

Dopo quasi due mesi di gioco sono contento di non 
aver compiuto il folle gesto e Stadia si è ritagliato 

uno spazio importante nel mio gaming. Nel box da 
me graziato trovano spazio i cavi di rito, un Chrome- 
cast Ultra e un controller di qualità più che buona, 
nonostante un look con poca personalità. La presenza 
del Chromecast non è casuale poiché purtroppo al 
momento è l'unico dispositivo in grado di farci giocare 
con Stadia sulla TV. Non sarà una console, ma è co- 
munque un hardware che richiede un ingresso HDMI, 
libero come un posto fronte mare a ferragosto dato 
che alla mia TV sono già collegati Sky, Nvidia Shield 
PRO, Apple TV, PlayStation 4 e la base per la Switch, 
che devo scollegare. Non mi aspettavo certo l'app 
integrata nella smart TV, ma è stata una delusione 
non veder supportati almeno i principali device con 
Android TV. Ovviamente il Chromecast Ultra richiede 
anche un'alimentazione di rete, che mi ha costretto 

a nuove scelte difficili. Va anche sottolineato che al 
momento il Chromecast collegato alla TV è l'unica 
configurazione che vi consentirà di giocare con il pad 
in modalità wireless. 

La creazione dell'account è facilissima ma viene 
specificato che l'email utilizzata non potrà mai essere 
cambiata, limite apparentemente di poco conto ma 
sconsiglierei l'utilizzo di provider minori o di mail 
aziendali, soprattutto se negli ultimi giorni al lavoro 
vedete un viavai di gente con degli scatoloni: il rischio 
è di perdere in un solo colpo impiego, abbonamento 
e giochi acquistati. 

Due i giochi che Google ha incluso nell'abbonamento 
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Il box è elegante e contiene cavi, 
alimentatore, Chromecast Ultra e il controller. 


PRO al giorno del lancio: Destiny 2 e Samurai Sho- 
down, ai quali sono seguiti in dicembre Tomb Raider 
Definitive Edition, ora non più disponibile gratuita- 
mente, e Farming Simulator 19. A gennaio si sono 
aggiunti Rise of the Tomb Raider: 20 Year Celebration 
e Thumper per un totale, nel momento in cui scrivo, 
di cinque giochi inclusi nel piano PRO. Tuttavia solo 
Samurai Shodown è un titolo recente, quindi l'offerta 
potrebbe non risultare così appetibile. 

Ci si accorge subito, però, come Google voglia mo- 
strare i muscoli: abbiamo un servizio oggettivamente 
in beta, la cui esperienza dipende strettamente dalla 
qualità della connessione internet, con ombre e dubbi 
sull'effettiva reattività dei nostri comandi che devono 
raggiungere server di Stadia decisamente più lontani 
della classica console sotto la TV, suscettibili quindi 

a lag, ping a tre cifre e disservizi vari a cui siamo più 

o meno abituati. Il tutto sotto gli occhi critici e | fucili 
puntati degli scettici di mezzo Mondo che per mesi si 
sono prodigati in commenti poco lusinghieri. 


LA VOGLIA DI STUPIRE 

Cosa avreste messo a disposizione al day one? lo avrei 
proposto un bel Sokoban: è divertente, ci sono casse 
da spostare, passi più tempo a pensare che a giocare 





La pagina dello store di Stadia sembra il risultato di 
un corso Udemy “Il tuo sito e-commerce in 10 minuti”. 
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e quasi nessuno si accorgerebbe di eventuali latenze. 
Sicuramente da Google era lecito aspettarsi qualcosa 
di più audace, ma in ogni caso uno strategico a turni 
vecchia scuola come XCOM o Civilization avrebbe ga- 
rantito un'esperienza fluida a prescindere da eventuali 
problemi, magari mentre i tecnici di Stadia raccoglie- 
vano dati e lavoravano sui punti deboli del servizio. 
Invece no, ecco Samurai Shodown, dove reattività e 
tempismo sono fondamentali per inanellare combo, 
Lara Croft con i suoi salti millimetrici e da gennaio 
addirittura la necessità di una perfetta sincronizzazio- 
ne tra audio, video e input nel coloratissimo rhythm 
game Thumper. Errore di valutazione o voglia di far 
vedere che non è presente tutto quello che era stato 
promesso, ma quello che c'è funziona alla grande? 
Dispongo di una connessione in fibra TIM da 100 me- 
gabit che in Wi-Fi raramente si avvicina ai 60, probabil- 
mente perché casa mia è teatro di tempeste magne- 
tiche, buchi neri e portali spaziotemporali, e durante le 
sessioni di gioco c'è quasi sempre Netflix che riprodu- 
ce film d'azione, mia figlia che gioca a Forthite mentre 
guarda i “Me Contro Te" su YouTube o decine di video 
su TikTok. Ci sono, insomma, tutti i presupposti per 
attese snervanti, grafica a 240p e frame per secondo 
che si contano sulle dita di una mano. 

Invece i giochi si caricano all'istante. Vedere la colora- 
tissima intro di Samurai Shodown, presumibilmente a 
1080p, sul Chrome del mio portatile dignitoso ma non 
da gaming mi ha fatto capire come le cose stessero 

















Si può giocare a Destiny 2 su un portatile 
entry level senza alimentazione. 
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La schermata mappa/inventario di 
Gyilt, di chiara ispirazione adventure 





proprio come promesso: se puoi aprire Chrome, puoi 
giocare. Assetato comunque di vendetta per l'impos- 
sibilità di giocare con lo smartphone e aver dovuto 
armeggiare con i cavi della TV, ho cercato di mettere 
in crisi Stadia in ogni Modo, ad esempio lanciando 
Destiny 2 dall’HP entry level di mia figlia, che zoppica 
anche con Roblox. E tutto ha funzionato alla grande. 
All'improvviso mi sono ritrovato a giocare al titolo 
Bungie con un portatile leggerissimo sulle ginocchia, 
muovendomi con tastiera e touchpad, scollegato 
dall'alimentazione e con un consumo di batteria 
ridicolo. E senza la sensazione di essere di fronte al 
live della mia partita — perché ricordiamoci, stiamo 
guardando un video - grazie a un'ottima qualità di 
saturazione, definizione e contrasto. 





Appurato che il comparto audiovisivo funziona, 
rimane la questione della latenza. Non esiste solo il 
multiplayer in cui tutti i partecipanti hanno un lag 
che si spera essere uguale al nostro, o meglio ancora, 
maggiore: con Stadia anche in single player dovremo 
inviare i nostri input a un server, ma i nostri nemici e 
l'ambiente reagiranno istantaneamente mentre noi 
stiamo aspettando di vedere il risultato finale. Come 
vivremo questa situazione? 

Samurai Shodown si comporta perfettamente: premo 
il tasto del pugno, e istantaneamente parte il pugno. 
Vengo attaccato, e riesco a parare. Non ho la sensazio- 
ne di essere in svantaggio rispetto al mio avversario 
né di star vivendo una specie di partita in differita. 
Gioco, e vengo malmenato perché non conosco pe- 











culiarità e punti deboli dei personaggi ma non me la 
sento di imputare nulla alla latenza. 

La stessa cosa si verifica quando mi aggiro per la 
giungla con una Lara Croft ferita. Tutti abbiamo 
desiderato ardentemente almeno una volta nella vita 
bucare le ruote della macchina ai level designer dei 
vari Tomb Raider quando ci presentavano sporgenze 
a cui afferrarci con precisione millimetrica, oppure 
salvataggi in extremis possibili solo con un tempismo 
perfetto. La gestione degli input di Stadia regge egre- 
giamente le situazioni più concitate in cui le azioni e 
le nostre reazioni avvengono molto velocemente; sap- 
piate che Lara non si schianterà al suolo perché, come 
direbbe mia zia quando accidentalmente trascina 
cartelle nel cestino, “ha sbagliato il computer”. 
Thumper è il trionfo della potenza di Stadia e la sua 
presenza nel pacchetto PRO non è certo casuale: 
trattandosi di un rhythm game, non ci sono mappe 
da imparare né armi da conoscere, null'altro da fare se 
non premere uno o più tasti nell'esatto 
momento in cui ci viene segnalato dalla 
musica unito a ciò che ci appare sullo 
schermo. L'esperienza non ci salverà e 
non c'è nessuna strategia da applicare, 
siamo noi contro la potenziale latenza di 
Stadia. 

E funziona. Sono riuscito a progredire 
nel gioco senza alcun problema appena 
memorizzate le sequenze da esegui- 

re, mancando forse una o due volte la 
perfezione a causa del lag, allo stesso 
modo in cui a volte manco un headshot 
a Fortnite. Sono situazioni rare e quasi 
impercettibili dove ci vuole una forte 
autostima per incolpare Stadia. 

Se possiamo giocare senza avvertire 
latenze, la Momentanea presenza di 
artefatti per un improvviso calo di banda 
è più frequente e facile da notare. Le 
prime volte che succede, ci si spaventa 
temendo un imminente crash del gioco, 
perché va riconosciuto che Stadia per la 
maggior parte del tempo funziona così 
bene da far dimenticare subito che si sta 























guardando un video. Dopo un po' questi piccoli difetti 
diventano parte dell'esperienza e nemmeno ci si fa 
più caso. 

L'infrastruttura di Stadia regge e pure bene, perlo- 
meno adesso che siamo in pochi a giocare. Perché 

è vero che le unità “founder” sono state vendute 

tutte abbastanza velocemente, ma se raccontassi la 
classica barzelletta “ci sono un tedesco, un inglese e 
un italiano che giocano con Stadia, e nessun altro”, 
andrei così lontano? L'app ufficiale su Google Play ha 
ricevuto poco più di quattromila valutazioni. Giusto 
per amore dei numeri, Call Of Duty Mobile si sta 
avvicinando a sette milioni. Non sono cifre da mettere 
a stretto confronto, ma possiamo tranquillamente 
affermare che i server di Stadia non sono sottoposti 

a grande stress, e la situazione potrebbe cambiare 
quando verrà rilasciata la versione free. 




















Il controller non brilla per design ma svolge il proprio lavoro egregiamente. 
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I contrasti e le sfumature nelle scene più buie sono il tallone 
d’achille di tutti i servizi streaming, ma non di Stadia. 


Le perplessità più grandi sorgono invece proprio dove 
meno me lo sarei aspettato: i giochi. Innanzitutto, i 
prezzi. Anche con i deal riservati agli utenti PRO, la 
maggior parte dei titoli risulta più cara sullo store di 
Stadia che online: Borderlands 3 per PS4 costa 351] euro 
su Amazon e 35 sul sito di Mediaworld, su Stadia costa 
39. Red Dead Redemption 2 costa dai 35 ai 40 euro su 
Amazon e 48 su Stadia. Con la differenza che il Blu-ray 
di RDR2 rimarrà in mano mia fino a che il tempo non 


Gyilt, l’unica esclusiva di Stadia. 


l'avrà consumato, mentre non è chiaro che succederà 
qualora Stadia dovesse chiudere il servizio. Di chi sono 
i giochi che abbiamo comprato su Stadia? Di sicuro 
non nostri, come non sono nostri gli album di Spotify 
e | film di Netflix. Che però non abbiamo pagato uno 
ad uno. Non sono nemmeno disponibili idemo, e 
non ci è consentito provare i giochi per un paio di ore 
prima di acquistarli, né di noleggiarli per qualche gior- 
no. O scommetti “all in" su Stadia, o ti accontenti dei 
giochi associati all'abbonamento PRO. Il parco titoli, 
poi, è veramente molto limitato. Accedendo allo store 
dal layout piuttosto amatoriale ne abbiamo a dispo- 
sizione una quarantina, alcuni dei quali non proprio 
nuovissimi. La situazione non migliora sul fronte delle 
esclusive. Molti anni fa ho lavorato un'estate intera 
per comprarmi l'Amiga e poter giocare a Defender of 
the Crown e Battle Chess. Ridge Racer mi ha spinto 

a comprare la prima PlayStation e la PS$ è entrata in 
casa principalmente per merito di Assassin's Creed. 
Cosa ci propone Google per convincerci a comprare 
Stadia? Solamente Gyilt, un gioco indie a metà strada 
tra uno stealth game e la classica avventura grafica, 
dove per aprire la porta ti serve la chiave finita chissà 
come sopra il tetto raggiungibile con la scala difesa 
dal mostro, che puoi eludere con lo specchio i cui 
frammenti sono sparsi un po' ovunque. Presentato 
come un gioco adulto che tocca temi importanti 
come il bullismo, narra le avventure di Sally, una 
ragazza che cerca la cugina scomparsa da mesi in 











Il velocissimo Thumper, tra le prove del nove per la quasi impercettibile latenza. 


una città spettrale, all'interno di una scuola da incubo 
infestata da ogni genere di creatura. Immaginate 
Luigi's Mansion dal level design molto più semplice, 
con un'ambientazione cupa dal retrogusto cartoon, 
come se l'atmosfera fosse stata curata da Tim Burton. 
Purtroppo la trama sembra un pretesto per fornire, 
con esiti altalenanti, un tono serio non richiesto al 
gioco. Mario cerca la Principessa Peach dal 1985 senza 
pretendere di insegnarci nulla, eppure ha divertito 
milioni di giocatori attraverso varie generazioni. Gylt è 
un bel gioco che paradossalmente diventa più lento, 
e quindi meno godibile, proprio a causa della trama. 
Potrebbe tranquillamente essere un “game of the 
week" su qualche sito specializzato in giochi indie, ma 
non è certo un drama come fu a suo tempo Heavy 
Rain né tanto meno la killer application che trainerà le 
vendite di Stadia. 








Quindi cosa ci propone alla fine Stadia, e perché è 
diventato un elemento importante nel mio gaming? 
Innanzitutto dimostra efficacemente che giocare in 
streaming è possibile senza dover scendere a com- 
promessi, anche con connessioni non particolarmen- 
te performanti. Non possiamo sapere se sarà proprio 
questa la piattaforma del futuro, ma sicuramente ha 
tracciato la linea nella giusta direzione. Adesso la palla 
passa al pubblico. Chi cerca prestazioni da pro-gamer 
la scarterà a priori, e non me la sento di consigliarla 
nemmeno a chi concepisce il gioco esclusivamente 
come un'esperienza da vivere davanti a un grande 
schermo: con una console non avrete mai problemi di 











latenza e disporrete di un parco titoli molto più ampio. 


lo stesso fino a qualche anno fa mi sarei rifiutato di 

fare una partita anche a Prato Fiorito se non davanti a 
uno schermo da almeno 50 pollici con una soundbar 
spaccafinestre e sessioni minime da due ore. Ora che 


prediligo la mobilità, il poter lanciare i miei giochi 
preferiti anche su un vecchio portatile, un tablet o 
qualsiasi cosa abbia dei pixel, e averli sempre a dispo- 
sizione a casa come in trasferta o in vacanza, per due 
ore come per 20 minuti, è stato amore a prima vista. 
Non pienamente corrisposto purtroppo: Stadia non 
Mmiama e non supporta i miei dispositivi Mobili, ma 
quando questa feature sarà finalmente disponibile, 
magari con dei controlli touch per i titoli più semplici 
come Gylt, allora vivremo per sempre felici e contenti, 
come nelle favole. Se come me credete in questo lieto 
fine, fatelo vostro adesso che probabilmente il vostro 
nickname preferito è ancora disponibile, considerato 
che la scritta “Username already taken", accompa- 
gnata da una lista di ridicoli suggerimenti alterna- 
tivi è spesso causa di ipertensione, rabbia, incendio 
doloso della propria abitazione. In alternativa potete 
aspettare la versione free, tenere d'occhio lo store per 
qualche edizione “game of the year" in offerta mentre 
continuate a giocare i titoli più recenti con il vostro si- 
stema attuale, e valutare nel tempo le esperienze che 
ciascuna piattaforma può offrirvi. A ognuno il suo. 














An opponent could not be found. 





A volte accade che siamo così pochi a giocare che non si trovano avversari. 
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A Un anno di distanza dal pregevole “TheC64 
Mini”, Retro Games Ltd propone una replica 
a dimensioni reali del computer più famoso 

di sempre. E stavolta la tastiera funziona! 


arlare del C64 è sempre inebriante. Nel 
mondo dell'informatica rappresenta 
un'icona, una Macchina dei record che, a 
quasi quarant'anni dal debutto, continua 
imperterrita a raccogliere attorno a sé 

una “scena” di notevoli dimensioni, capace di produrre 
demo e giochi completi a tutto spiano, e un nutrito 
pubblico di estimatori e nostalgici. Proprio a questi 
ultimi è dedicato TheC64, la nuova replica “a dimensio- 
ni naturali" prodotta da Retro Games Ltd. Molto più di 
una “mini console”, come poteva essere il precedente 
TheC64 Mini; questo è un vero home computer capace 
di accendersi direttamente alla schermata del BASIC e 
replicare il famoso ispiratore in quasi tutte le 
funzionalità, sebbene con metodi più Moderni. 








TIME TRAVEL BOX 

Basta guardare la confezione per ripiombare 
istantaneamente negli anni Ottanta, con | 

suoi colori, le sue linee e gli inconfondibili font. Certo, 

fa un po' specie non trovare il logo rassicurante della 
marca originale, ma non si può sempre avere tutto. 
L'unità centrale è accompagnata da un coperchio in 
plastica trasparente, che può proteggere il computer 
dalla polvere quando non lo si usa. La tastiera funziona 
davvero e, a discapito di tutte le innovazioni tecnologi- 
che che hanno interessato materiali, economia di scala 
e metodi produttivi, è una replica estremamente fedele 
dell'originale, di cui mantiene la forma, le rotondità 

dei tasti, i simboli PETSCII, la disposizione e i colori, pur 
mostrando qualche piccola differenza nelle dimensio- 
ni. Ho provato a mettergli a fianco un Commodore 16 
(molto simile alla forma del C64, eccetto per i colori) e 
l'unica differenza apprezzabile è l'altezza, superiore di 
qualche millimetro. Il Motivo è presto spiegato: TheC64 
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replica la primissima versione del Commodore 64, pro- 
dotta usando gli stessi stampi del Vic-20. Nella scatola 
troviamo anche un alimentatore a rete multistandard 
da 5V e 2A con spine intercambiabili; un joystick este- 
ticamente simile a un vecchio Competition Pro, non 
proprio uguale ma dotato di microswitch; una guida 
veloce all'installazione in diverse lingue; un cavo HDMI 
e uno USB. Insomma, a differenza della dotazione del 
TheC64 Mini, davvero ridotta all'osso, stavolta si fa sul 
serio. 


UN C64 BASATO SU ARM 

TheC64 è un sistema “embedded” basato su una sche- 
da Soc Allwinner Hs3 e su una distribuzione minimale 

di Linux, capace di avviarsi in una manciata di secondi 

e non far rimpiangere più di tanto l'immediatezza del 
Commodore 64 vero. La scelta del SoC è molto interes- 
sante perché consiste in un altro passo avanti rispetto al 
“mini”, basato sul più Modesto Allwinner A20. Parliamo 
di una CPU ARM Cortex-A7 da 1,3 GHz con 4 core, 512 KB 
di cache L2 e capacità di video-encoding H.264 in Full- 
HD a SO fps, unita a una GPU Mali 400 MP2 e controller 
per memorie DDR2 e DDR3. L'A20, invece, condivide 
buona parte di questa architettura ma ha solo due core, 
frequenza ridotta a 1 GHz e 256 KB di memoria cache; 





THEC64 È UN SISTEMA 
DEDICATO Al NOSTALGICI 


DEL COMMODORE 64, 
UN'ICONA DEL MONDO 
INFORMATICO 
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la differenza percepita a favore dell'H3 è netta, anche di 
fronte a un compito apparentemente semplice come 
l'emulazione di un computer uscito nel 1982: sul TheC64 
“Maxi” (come è stato quasi ovunque soprannominato) 
spariscono tutti i problemi di input lag che avevano 
piagato il “Mini” all'uscita, solo parzialmente recuperati 
con i nuovi firmware. La replica a dimensioni naturali 
mantiene la fluidità dello scrolling già apprezzata sul 
Mini, ma migliora nettamente l'immediatezza dei con- 
trolli e mostra una pressoché perfetta sincronizzazione 
audio/video, in ogni occasione. Una curiosità: la scheda 
madre principale è praticamente la stessa utilizzata 
dalla mini-console Capcom Home Arcade, distribuita 
anch'essa da Koch Media. Il software che l'accompagna, 
però, è ovviamente diverso. 


UN SISTEMA APERTO 

A differenza della mini-console dell'anno scorso, pensa- 
ta espressamente per giocare ai soli 64 giochi forniti in 
dotazione e solo successivamente “aperta” verso il resto 
della produzione ludica del popolare computer, TheC64 
offre subito la compatibilità con tutti i formati più diffusi 
sugli emulatori: T64, D64, PRG, P00, D81, CRT... Al posto 
dell'opzione per la tastiera virtuale, che compariva 
pigiando il tasto Menu sul joystick del TheC64 Mini, qui 
troviamo un file manager molto più amichevole, che 
permette di montare un'immagine disco, nastro e/o 
cartuccia. Il firmware prevede un turbo-disk “built in” 
con cui velocizzare al massimo le operazioni di accesso 
al “disco” ma, se il gioco che stiamo provando dovesse 
rivelarsi incompatibile, possiamo disattivarlo e ottenere 
un'emulazione più fedele del disk drive. La novità più 
gradita, però, è la possibilità di cambiare disco o cas- 
setta senza usare continuamente gii slot di salvataggio 
e riavviare: basta passare nuovamente per l'apposito 
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Quick Guide 


fe / Guida rapada 


susndde rape 


manie UNE (; usa rapeda 
ur 


Tutti gli accessori forniti nella scatola, oltre all’unità 
centrale. 


* 


TheC64 è leggermente più alto di C16 e C64. È modellato sugli 
stampi del Vic-20, inizialmente usati anche per il Commodore 64. 


menu e selezionare un altro file Immagine, nulla di di- 
verso da ciò che faremmo con il VICE o qualunque altro 
emulatore su PC. Il sistema si presta a future espansioni: 
con 4 porte USB immediatamente a disposizione, pos- 
siamo collegare 2 joystick contemporaneamente, una 
chiave di Memoria con la nostra collezione di software 

e avere ancora una porta libera. | “tecnici” potranno an- 
che accedere a diversi pin liberi sulla scheda madre, a 
cui collegare cavi di comunicazione e altro che, tuttavia, 
esulano dagli scopi di questo articolo. 


EMULAZIONE DI QUALITA 

Il livello di aderenza al C64 originale è lo stesso del 
TheC64 Mini, nel bene e nel male. La fluidità della gra- 
fica e dello scrolling restano sicuramente il suo punto 
di forza: sembra proprio di vedere all'opera un Commo- 
dore 64 e, grazie agli immancabili filtri che aggiungono 
un effetto CRT, la sensazione si fa ancora più realistica. 
L'audio è molto fedele al caro buon vecchio chip SID e 

il tempo di reazione quasi indistinguibile dall'originale. 
Certo, è Impossibile convincere i veri maniaci che que- 
sto sia un buon sostituto: troveranno sempre il gioco 
che non funziona, o qualche difetto a cui appellarsi; 

al netto dei loro vaniloqui, però, TheC64 è un'opzio- 

ne ideale per rigiocare facilmente i grandi classici SU 
TV, senza ulteriori complicazioni, venduta al prezzo 
accessibile di 120 euro. Fra l'altro ci portiamo via “due 


Le porte a disposizione: quattro USB, un’uscita HDMI e 
l'alimentazione. Peccato manchi una presa per le cuffie. 
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SEMBRA PROPRIO DI VEDERE 
ALL'OPERA UN C64; 
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CRT LA SENSAZIONE SI FA 
ANCORA PIU REALISTICA 





computer in uno", visto che l'apparecchio emula, con 

la stessa fedeltà, anche il Vic-20. La “rosa” di 64 giochi 
inclusi (retrogames.biz/thec64/europe) non potreb- 
be mai essere rappresentativa per una macchina che 
conta decine di migliaia di programmi, ed è quasi la 
stessa della versione Mini, con alcune modifiche. Man- 
cano i giochi della Thalamus (ed è un peccato, perché 
Creatures e Armalyte sono godibilissimi ancora oggi), 
sostituiti alla chetichella da Bear Bovver e da un classico 
di Jeff Minter, Attack of the Mutant Camel, mentre nella 
limeup trovano spazio anche due titoli per Vic 20, sem- 
pre dell'ineffabile Yak: Gridrunner e la “demo” Psyche- 
delia. Fra le novità anche Galencia della Protovision, un 
clone di Galaxian realizzato con grande cura nel 2017, 
già aggiunto qualche tempo fa alla linea del Mini con 
l'aggiornamento del firmware alla versione 1.2. 


UNA MANNA PER I MODDER 

Il sistema si presta molto bene al Modding, grazie 
all'ampio spazio che giace inutilizzato nel case. Attac- 
cata al lato destro, risiede una piccola daughterboard 
con tre porte USB e il pulsante d'accensione, connessa 
alla scheda madre con un paio di cavi. Si tratta fonda- 
mentalmente di un HUB con l'aggiunta di un pulsante 
e, all'occorrenza, la si può riutilizzare così com'è anche 
per altri progetti. Ne è già presente uno su YouTube, 
realizzato con Retropie e Raspberry Pis che, riutiliz- 
zando case, tastiera e doughterboard USB, ha di fatto 
esteso le capacità “emulatorie” del prodotto a molti altri 
sistemi vintage (bit.ly/2FcxKkPc). Anche la tastiera è 
USB, collegata a un secondo connettore della scheda 
madre, il che è davvero un'ottima notizia: per anni, glli 
utilizzatori di VICE e altri emulatori PC hanno sentito 

la mancanza della tastiera originale del Commodore 
64. Feeling a parte, il motivo è piuttosto semplice: non 
è facile ricordare come siano stati mappati i tasti sulle 
moderne tastiere internazionali. IN questo senso, è pos- 
sibile riutilizzare la tastiera collegandola a un PG; in tal 


tà 


| La scheda madre principale del TheC64, basata su SoC Allwinner H3. 





Il case è quasi vuoto: al suo interno troviamo 
solo questi pochi elementi stampati. 





modo, purtroppo, si rischia di perdere la garanzia, ma le 
competenze necessarie a crearsi un cavo di interfaccia 
sono davvero elementari. Se non ve la sentite proprio, 
potete gustarvi il TheC64 esattamente così com'è! 


OPZIONI AVANZATE 

Trattandosi di un emulatore, TheC64 lavora con logiche 
piuttosto diverse dall'originale. L'aspetto che più di ogni 
altro lascia attoniti i vecchi commodoristi è l'assegnazio- 
ne delle porte joystick, che non è univoca come sul “bi- 
scottone”. Qui non ci sono una porta ] e una porta 2, ma 
quattro normalissime porte USB in cui il primo joystick 
collegato riceve automaticamente l'assegnazione alla 
“porta 2" del C64, mentre il secondo ottiene invece la 
porta 1. Se ne abbiamo uno solo e il gioco che inten- 
diamo caricare usa solo la porta 1, possiamo forzare 
l'emulatore a usarla modificando il nome del program- 
ma con la postilla _J1. Per esempio, gyruss.d64 dovrà 
diventare gyruss_J1.d64. Queste postille sono feno- 
menali: permettono infatti di configurare rapidamente 
l'emulatore sotto diversi aspetti. Vediamole insieme: 
_ME: indica che il computer da usare è un C64 

_MV: indica che vogliamo usare un VIC-20 

_TN: imposta la Modalità NTSC con uscita a 60 Hz 
_TP: imposta la Modalità PAL con uscita a 50 Hz 
_31_32: indicano quale porta joystick usare 

_AD: disabilita il turbodisk e attiva l'emulazione accu- 
rata del disk drive (può essere necessario) 

_CD: indica che il disco fa parte di un set multi-disco, 
ma non è quello principale 

_FH: full height, permette di visualizzare tutto il conte- 
nuto della grafica 

_NI: nasconde l'icona che normalmente mostra l'atti- 
vità del disco 

_NS: disattiva la compensazione dell'audio, pensata per 
risolvere i problemi di sincronizzazione quando un gio- 
co PAL viene eseguito in Modalità NTSC (e vice versa) 
_Bx: con x da 0 a 5, aggiunge espansioni di memoria 
in modalità Vic-20 

Le postille si possono anche combinare, per esempio gio- 
co_M6TPJIAD.d64 permette di eseguire il file “gioco.d64" 
in modalità C64 PAL, con porta joy 1 e simulazione accurata 
dei timing del drive 1541. Un secondo Modo per persona- 
lizzare la configurazione del TheC64 per ogni specifico 

file prg, d64, g64, d81, crt o tap (Insomma, tutti i formati 
comunemente usati dagli emulatori) consiste nel creare un 
file testuale con lo stesso nome, ma con estensione cjm. 








STRUTTURA DEI FILE CJM 

Questi file sono ancora più “potenti”, perché permet- 
tono di assegnare funzioni specifiche alle direzioni e ai 
bottoni aggiuntivi dei joystick, di cambiare la modalità 
grafica o personalizzare la porzione di schermo illustra- 
ta dall'emulatore. La struttura tipica di un file cjm può 
essere questa: X:64,pal,accuratedisk,driveicon 
IP4JOIDILIRIFIFCICEREFIES:PRE 
JZJUJDJEIRJFJESRSRRE,F]FARRE 

L'istruzione ‘X' nella prima riga 
indica al sistema quale computer 
emulare e con quali parametri: 
informazioni che possiamo 
omettere se va bene il Commao- 
dore 64 di default. In questo 
esempio, però, abbiamo 
specificato un C64 PAL con 
simulazione accurata del | ia 

disk drive e icona che mostra he — 
l'accesso al disco. Altri para- n 
metri validi potrebbero essere ‘vic’ 

per usare un Vic-20, ‘ntsc’ per il sistema televisivo 
americano, ‘readonly’ per indicare che il media è a sola 
lettura, mentre ‘fullheight’, ‘noaudioscale' e ‘bankX sono | 
corrispettivi di _FH,_NS e _Bx visti prima. In modalità Vic- 
20 abbiamo anche la possibilità di esplicitare la quantità 
di RAM usando i parametri 5k, 4k, 8k, 16k, 24k, 52k e 35k. 
Attenzione però: queste quantità non vanno messe a 
caso perché ogni programma per Vic-20 aveva le sue 














Spindizzy è uno dei grandi classici a disposizione 
dal “carosello” di entrambi i TheC64. 
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Galencia, classe 2017, è uno dei giochi 
realizzati da Protovision negli ultimi anni. 








esigenze e, per tanto, occorre rispettarle nello specifi- 
co cjm. Le istruzioni ‘97 indicano invece cosa fare con | 
joystick, completamente programmabili dall'utente. La 
sintassi del comando è: “numero della porta (con aste- 
risco per dire che quello è il joystick di default, o senza): 
alto, basso, sinistra, destra, fuoco sinistro, fuoco destro, 
pulsante triangolare sinistro, pulsante triangolare destro, 
ulteriore sinistro, tasto A, tasto B, tasto C, ulteriore destro, 
stick sinistro, stick destro". | tasti ulteriore e stick, sinistro 
e destro, non sono disponibili sui joystick ufficiali che 
accompagnano i TheC64, ma possono essere presenti su 
altri Joypad compatibili. Non è necessario specificare tutti 
i valori ma, nel caso, bisogna mettere i codici spiegati a 
pagina 67 del manuale (es. SP per la barra di spazio, RE 
per il tasto Restore, JU per la direzione in alto del joystick, 
etc.). L'ovvia conseguenza consiste nella pos- 
sibilità di usare il joystick anche 
con quei pochi giochi che, per 
un motivo o per l'altro, usava- 
no esclusivamente la tastiera 
come metodo di controllo 0 
qualche tasto in particolare 
(come la barra spaziatrice) per 
funzioni importanti: raccolta 
di un oggetto, lancio di una 
smart bomb, uso di un'arma 
secondaria e così via. Il ma- 
nuale esteso del TheC64 (bit. 
ly/2QkohSP) dà ottimi sugge- 
rimenti su come creare i file cjm, Ma il sito thec64mi- 
nizone.com fornisce un tool per la loro creazione e una 
vastissima collezione già pronta all'uso. Purtroppo, al 
momento di scrivere, il tool è ritagliato sulle specifiche 
del Mini, ma è lecito attendersi a breve un aggiornamen- 
to che includa anche le opzioni specifiche del Modello 
‘maxi’. Si noti, infine, che non è necessario creare un cjm 
per ogni gioco: possiamo organizzare la nostra collezione 
in diverse cartelle e creare, in ciascuna di esse, un singolo 
file chiamato thec64-default.cjm con la configurazione 
valida per tutti i programmi contenuti al suo interno. 
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UNA PRECISA MISSIONE 

Purtroppo non possiamo collegare — almeno per il 
momento, neanche con apposite interfacce USB - le 
periferiche “storiche” della Commodore, come drive e 
stampanti ma, nei limiti di un prodotto che si concentra 
unicamente sull'aspetto ludico, anche il TheC64 si può 
espandere e modificare a piacimento: dal nostro punto 
di vista, INsoMMa, lui e il Mini non sono affatto distanti 
dallo spirito delle Macchine a cui si ispirano e ne vanno 
solo a espandere l'universo, aggiungendo qualcosa 
senza togliere nulla. 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


DOOM 
ETERNAL 


Il nuovo capitolo 
sembra voler portare 
all'ennesima potenza 
eroismo e brutalità del 
Doom Slayer. 


HALF LIFE: 
ALYX 


Il ritorno del mito di 
Half Life e City 17, 
capace di generare il 
piu alto hype di sempre 
per un gioco VR. 


HALO INFINITE 


La Master Chief 
Collection gli sta 


aprendo la strada su PC, 


coltivando la leggenda 
anche dalle nostre parti. 


CYBERPUNK 
2077 


Il rinvio a settembre, se 
possibile, l'ha messo 
ancora più in evidenza. 
L'ansia cibernetica 
cresce. 


VAMPIRE: THE 
MASQUERADE 
BLOODLINES 2 


Il livello di attesa per 
questo sequel, nuovo 
rampollo di una saga 
leggendaria, rimane 
altissimo. 
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Factorio 

Un builder sandbox nella sua accezione 
più pura, all'interno di un mondo 2D 
insidioso e sconfinato. 


Hades 

L'ultima e intrigante fatica di Supergiant 
Games, un roguelike stilosissimo ora in 
EA anche su Steam. 


Monster Sanctuary 

Mix tra metroidvania e “monster taming” 
(addestramento mostri, stile Pokemon) 
in dolce salsa pixel art. 


The Coin Game 

Un mondo aperto fatto di macchine da 
intrattenimento a gettoni, retto da un 
notevole uso della fisica. 


© 
No Time 
Un action-sim di viaggi nel tempo 
ispirato a Back to the Future, visivamente 
spartano ma pieno di fantasia. 





The Walking Dead: Saints & Sinners 


Skydance Interactive 


Commandos 2 HD Remaster 
Yippee! e Pyro Studios/Kalypso Media 


Pretorians HD Remaster 
Torus e Pyro Studios/Kalypso Media 





Journey to the Savage Planet 
Typhoon Studios/505 Games A , 





Warcraft IIl Reforged 


Blizzard Entertainment 


Zombie Army 4 Dead War 


Rebellion Developments 





Monster Energy Supercross 3 


Milestone 


Street Fighter V - Champion Edition Upgrade 


Capcom 


BESTEARLYACCESS 





SULLE ALI DEL DRAGO 


Detroit: Become Human a Monster 
Hunter World: Iceborne, da Phoenix Point 
a Shenmue 3, passando da Darksiders 
Genesis e da altre produzioni più piccine, 
fra cui spiccano vere gemme come Still 
There, Arise: A Simple Story e, soprattutto, il 
pazzesco Disco Elysium. TOM 371, infine, 
vede eSport e Lifestyle uscire di scena 
dopo l'onorevole stato di servizio, una 
riorganizzazione dello spazio Hardware 
con diverse novità e l'esordio di una rubrica 
totalmente nuova, capace di donare 
ulteriore lustro alla nostra amata e antichis- 
sima rivista: DocManhattan è finalmente 
su TOM con uno spazio tutto suo! 


Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


E[W_w_ _vrvhthtl ((E(,\,WWWWNWNYW\WWNWYW-<,; \X NF-—<, -YXWXWNNAMÀMIFV,|”| O «UUÀAM' 


uesto numero di TOM è particolar- 

mente articolato nei giochi e nelle 

tematiche trattate, con diversi 
piani di paragonabile importanza che si 


magari appartenenti alle scuderie di 
grandi case come Bandai Namco, 
Capcom, Square Enix, Koei Tecmo e altre 
ancora, si inoltra anche nella riflessione di 
Sabaku, dedicata questo mese a una 
particolare questione intorno a Final 
Fantasy. Nei dossier abbiamo poi un 
gustoso confronto tra piattaforme del 
passato e del futuro, grazie alla lunga prova 
effettuata su Stadia e alla disamina sulla 
replica a grandezza naturale del Commo- 
dore 64, con tanto di indicazione per i più 
indomiti smanettoni... Nella zona review 
recuperiamo le più importanti uscite PC 
delle settimane a cavallo tra 2019 e 2020, 
dalla prima volta su PC di Halo Reach e 


intersecano e vengono approfonditi. Per la 
prima volta nella lunga storia di TGM 
abbiamo la mitologica saga di Dragon Ball 
in copertina, grazie a un action open world 
con elementi di ruolo, Kakarot, non 
perfetto Ma di fatto imperdibile per gli 
appassionati di queste celeberrimi opere, 
manga e anime; una selezione storica dei 
giochi ispirati alla serie viene presa in 
esame nel TOM Classic, mentre la 
tendenza che vede il PC sempre più 
importante per le produzioni giapponesi, 





Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Dan Hero ha espanso la sua aura fino a fare 
esplodere lo scouter di Dodoria, rivivendo l'intera 
saga di Dragon Ball. Mima gestualmente Kameha- 


| Mario “Il-Variety” Baccigalupi 
“| La serie Netflix, di bellezza persino inattesa, l'ha 
“I portato a riprendere in mano il suo Geralt di Rivia, 
lasciato tempo fa nell'abbondanza di Blood & 


| Wine. Un ritorno quasi obbligato, secondo lui. 


Paolo “Paolone” Besser 

Paolone si è preso un mese sabbatico e, dopo 

aver affrontato le indagini di Blacksad, è regredito 

all'infanzia con il TheC64. Il risultato è che ora non 
riusciamo più a riportarlo al presente. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Mese del Paradosso per Solar, tra esemplari 
diversi ma brillanti di strategia: Battletech, 
Crusader Kings 2 e Stellaris. Se avete colto il 
gioco di parole, una bambolina in regalo per voi! 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Dopo aver passato oltre due mesi senza un PC fisso, 
il buon Filippo non ha perso tempo e, dopo aver 
riassemblato in fretta e furia, sì è potuto godere 
Hollow Knight come Dio comanda, a 500 FPS! 


i Simone “Wolfy3547" Rampazzi 
Ha scritto “OK" quando gli ho chiesto di scrivere il 
consueto commentino in terza persona di questa 
pagina, ma non si è più fatto vivo. Temo sia 
rimasto congelato in Iceborne, forse per sempre. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Il gran varietà Natalizio è servito a Gabriele per 
sfoltire il backlog e apprezzare titoli lasciati in 
sospeso, tipo Vampyr, legnoso da morire, ma 
anche pregno di grandissima atmosfera. 


i Alessandro “Paul Petta” Alosi 

| Un mese pieno di scontri ha fomentato 
Alessandro a dismisura, spingendolo a lanciarsi 
impavido in una missione kamikaze: affrontare 

gd senza protezioni la riunione condominiale. 


meha verso la sua compagna, bisogna fermarlo. 


Daniele “Alteridan” Dolce 
Approfittando dei saldi invernali il nostro 
Daniele ha iniziato ad avventurarsi nel selvaggio 
west di Red Dead Redemption 2, ora deve solo 
ricordarsi dove ha messo gli speroni. 


Erica “Moory” Mura 

Erica ha recuperato God of War ed Hellblade: 
Senua's Sacrifice, diventando in pochi giorni 
un'esperta di mitologia norrena e dell'asciugar- 
si le lacrime senza mollare il controller. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Dopo le feste era d'obbligo fare un po' di 
movimento, eppure AO Tennis 2 non è riuscito 
a far tornare in peso forma il nostro Stefano. 
Sicuramente avrà sbagliato qualcosa! 


Marco “End” Ravetto 

Questo mese per Marco è stato all'insegna del 
ritorno al futuro. Dopo una prima visita su 
PlayStation 4, è infatti tornato nella Detroit del 2038 
di Quantic Dream grazie alla conversione su PC. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Costretto dal cambio di decennio a fare i conti 
con l'età che avanza, Clod ha ritrovato lo sguardo 
verso il futuro grazie al provvidenziale arrivo di 
una versione giocabile di Blade Runner su GOG. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Kommissario è riuscito a migliorare in età cerebrale 
con Brain Training, passando da molecola di sodio a 
paramecio. In extremis ha tirato giù un calendario 
di imprecazioni per il rinvio di Cyberpunk. 
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È ANCORA UN PIACERE 
GIOCARE AD HALO: REACH, 
SEGNO CHE IL TEMPO È STATO 
DAVVERO BENEVOLO 


Pronti a fare a fette questo gruppetto di Jackal con scudo? 


l'intreccio riesce a mantenere sempre alta l'attenzio- 
ne del giocatore grazie a una regia di primo livello. 
Ovviamente anche le sparatorie non sono da meno: 
gli scontri a fuoco possono contare su un dinamismo 
incredibile che spinge l'utente a Muovere costan- 
temente il suo avatar all'interno dell’arena di turno. 
Stare fermi in un punto significa quasi sempre morte 


e più punti si accumulano. Chi arriva prima a 250 vince. 


HALO: REACH REMASTERED 










In Re della Collina più tempo si passa nell’obiettivo mobile 


iI DMR ela fida Magnun si rivelano di gran lunga 
più incisive. Rimane anche l'impossibilità di mirare 
con le armi di precisione senza che il protagonista 
perda l'iron sight ogni volta che viene colpito, scelta 
discutibile già dieci anni fa, figurarsi alle soglie del 
2020. Il comparto multiplayer è invece ancora relati- 
vamente monco: non è presente il supporto ufficiale 
alla Fucina, l'editor interno, e al momento bisogna 
accontentarsi delle mappe e Modalità realizzate 
dagli sviluppatori, che non sono comunque poche. 
Su questo versante vi è la possibilità di creare partite 
personalizzate per un approccio per così dire “casual”, 
impostando la mappa preferita, i Modificatori attivi, 











certa giacché le orde di nemici sono governate da 
un'intelligenza artificiale che mette spesso in atto 
tattiche più o meno elementari di aggiramento. 
Come da tradizione, poi, non mancano delle sezioni 
— o addirittura interi livelli — in cui si ha l'occasione di 
pilotare i veicoli più disparati. A tal proposito è impos- 
sibile non citare la fantastica sessione a bordo di un 
vero e proprio caccia stellare mentre cerchiamo di 
allontanare gli invasori che orbitano attorno al piane- 
ta Reach. Detto questo, la longevità della campagna 
non è certamente delle migliori: per raggiungere i 
titoli di coda bastano circa otto ore, a voler star larghi, 
ma la possibilità di affrontare nuovamente i livelli ap- 
plicando modificatori di varia natura aumenta il tasso 
di rigiocabilità. Per esempio si può rimuovere l'HUD, 
far sì che i nemici lancino più granate, aggiungere 

la morte permanente che costringe a ricominciare il 
livello in caso di dipartita, incrementare il rango delle 
forze Covenant su Reach e così via. Applicare uno o 
più modificatori, i cosiddetti Teschi, aggiunge anche 
dei moltiplicatori al punteggio che viene attribuito al 
giocatore alla fine di ogni scenario. 











GLI SCONTRI A FUOCO POSSONO 
CONTARE SU UN DINAMISMO 
INCREDIBILE CHE SPINGE L'UTENTE 
A MUOVERE COSTANTEMENTE 
IL SUO AVATAR 











IL SEGNO DEL TEMPO 

Nonostante sia passato quasi un decennio dalla pub- 
blicazione originale su Xbox 560, è ancora un piacere 
giocare ad Halo: Reach, segno che il tempo è stato 
davvero benevolo e che già all'epoca Bungie fece un 
lavoro più che egregio. Ciò non significa che Reach 
sia esente da difetti, ad esempio nel bilanciamento 
altalenante per la potenza di alcune armi: l’iconico 


fucile d'assalto continua a sparare coriandoli al posto 
di proiettili, ed è dunque del tutto inutile, laddove Per buttare giù le navi grandi servono cannoni altrettanto grandi. 
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SAM )SSGT S. Jones 


Quello scudo impedisce alle navi alleate di bombardare 
le basi Covenant. Inutile aggiungere che va distrutto. 


e ovviamente l'obiettivo da raggiungere per strap- 
pare la vittoria al team avversario. Non mancano poi 
le playlist competitive con regole prefissate, come il 
classico Re della Collina dove due squadre da quattro 
elementi ciascuna si sfidano per la conquista di un 
punto di controllo mobile armati soltanto di DMR e 
granate, nonché privi di qualsivoglia power up per 
l'armatura potenziata. A questa si affianca la Moda- 
lità Invasione, dove gli Spartan devono competere 
contro gli Elite Covenant per la supremazia. Infine, 
oltre all'immancabile PvP troviamo anche la Moda- 
lità PvE Sparatoria: un gruppo di quattro giocatori si 
ritrova a dover affrontare orde di nemici di difficoltà 
crescente all’interno di livelli ispirati agli scenari della 
campagna. Alla luce di quanto scritto finora, l'espe- 
rienza multiplayer appare tutto sommato immedia- 
ta e divertente, ma soprattutto piuttosto varia, per 
quanto la qualità del netcode si riveli incostante. Una 
problematica, quella dell'instabilità della connessio- 
ne, che si presenta anche affrontando la campagna 
in compagnia di un altro giocatore: si tratta di una 
questione ben nota agli sviluppatori, sulla quale Si 
spera che possano correre ai ripari il prima possibile. 


VERSO MASTER CHIEF 

Fin qui si è parlato del gioco vero e proprio, ma 
come si presenta questa remaster dal punto di vista 
prettamente tecnico? Il lavoro svolto da 343 INdU- 


Sviluppatore / Publisher PEGI 16+ 


343 Industries e Splash Configurazione di prova 
Damage / Xbox Game Studios Intel i5 3,5GHz, 8 GB RAM, 
[34 (-y440 OROCCES NV[elf- K@i=imo](e-NGUP.Ge 7/0 
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IL LAVORO SVOLTO 


DA 343 INDUSTRIES E SPLASH DAMAGE 


E SODDISFACENTE, NONOSTANTE 
QUALCHE PASSO FALSO 


stries e Splash Damage è senza ombra di dubbio 
soddisfacente, nonostante sia stato fatto qualche 
passo falso. In primo luogo non è possibile Modifica- 
re singolarmente la stragrande Maggioranza delle 
opzioni grafiche, dovendo accontentarsi di appena 
tre IMpostazioni prestabilite: oltre a godere della 
versione originale di Halo: Reach c'è la possibilità di 
ridurre la qualità visiva in favore delle performance, 
oppure di abilitare tutte le migliorie apportate dagli 
sviluppatori. Tra le pochissime opzioni Modificabili 
troviamo l'ampiezza del campo visivo, la risoluzione 
(da notare che sono supportati anche i formati 16:10 
e 21:9), la sincronizzazione verticale e il frame rate. 

In quest'ultimo caso, però, è consigliabile bloccare 
gli fps a quota 60, dal momento che le animazioni 
sono tarate su quel frame rate Massimo, quindi 
andando oltre si verificano casi in cui le movenze dei 
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HALO: REACH REMASTERED 


Ben presto la schermaglia si trasforma in una vera e propria invasione su scala planetaria. 


_ QUESTA RIEDIZIONE 
E UN’'OPERA CHE RIESCE 
A RENDERE CIUSTIZIA A UN 
TITOLO GIA DI PER SE DI 
NOTEVOLE CARATURA 


personaggi non sono in sincronia con la frequenza di 
aggiornamento. Manca poi la possibilità di applicare 
filtri aggiuntivi alle texture direttamente dalle opzioni 
di gioco; per aggiungere ulteriori livelli di filtro aniso- 
tropico è necessario Modificare il relativo parametro 
dal pannello di controllo della scheda video. Un altro 
aspetto alquanto fastidioso riguarda il comparto au- 
dio, che risulta spesso smMorzato: i suoni delle armi ap- 
paiono soffocati, i umori ambientali quasi innaturali, 
mentre durante la campagna le voci dei compagni 
di viaggio si interrompono in maniera improvvisa nel 
bel mezzo di un dialogo. Certo, forse sarebbe stato 
lecito attendersi qualcosina in più per la riedizione 

di un episodio tanto amato di quello che, a conti 

fatti, è il franchise di punta della Casa di Redmond, il 
gioiello della corona di Microsoft. Eppure la versione 
rimasterizzata di Halo: Reach è un ottimo modo per 
affrontare per la prima volta (o rivivere) le vicende 
della squadra Noble. Nonostante qualche problema 
tecnico e alcune criticità presenti anche nell'originale, 
questa riedizione è un'opera che riesce a rendere 
giustizia a un gioco già di per sé di notevole caratura. 
Insomma, l'avventura di Halo su PC parte con il piede 
giusto: le fondamenta sono solide, ma ciò non toglie 
che in futuro bisognerà aggiustare il tiro e limitare al 
minimo gli inciampi. Arrivati a questo punto, non ci 
resta che aspettare le altre incarnazioni del franchise 
a braccia aperte, e con esse il mito di Master Chief, 
sperando che l'attesa si riveli di gran lunga inferiore 
rispetto a quanto abbiamo dovuto aspettare per 
calcare la superficie virtuale di Reach. è 
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Mentre la megalopoli di New Alexandria brucia, ci troveremo 
a fornire supporto aereo durante operazioni di evacuazione. 
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SFIDA TRA I GHIACCI 
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ICEBORNE INTRODUCE 
TANTISSIME NOVITA. 
SEMBRA QUASI 
UN GIOCO NUOVO! 


I mostri che girano per le Distese Brinose 
sono molto pericolosi, fate attenzione! 


spiegati durante la narrazione della campagna, ac- 
compagnati come di consueto da creature incredi- 
bilmente forti. Il capitolo può essere giocato una volta 
raggiunto il Grado Cacciatore 16, un traguardo relati- 
vamente semplice qualora abbiate finito il gioco, e vi 
aprirà le porte di una landa ostica piena (per l'appun- 
to) di creature pronte a farci la pelle senza pensarci 
due volte. L'ingresso nell'Oltreterra avviene a seguito di 
una innaturale migrazione di massa di Legiana verso 
questo continente, attirati da una cantilena sconosciu- 
ta che sembra presagire un forte cambiamento del 
Mondo di gioco. Come detto più volte dai membri a 
capo di Astera, noi stessi facciamo parte di questo eco- 
sistema in continuo mutamento e anche noi, volenti o 
nolenti, dobbiamo trovare un Modo per sopravvivere 
e combattere contro le avversità che ci appaiono più 
insormontabili, compresa quella rappresentata da un 
potente e leggendario wyvern chiamato Velkhana, 
che sembra in grado di congelare il territorio circo- 
stante con un semplice battito d'ali. Grazie a una cam- 
bagna intervallata da numerose cutscene, nelle quali 

il nostro alter ego resterà ancora una volta in silenzio, 
avremo modo di scoprire le bellezze scenografiche di 
questa terra governata dai ghiacci, lanciando al con- 
tempo qualche edulcorata imprecazione per colpa dei 
combattimenti da disputare per ogni incarico, giacché 
le creature presenti dal grado Maestro in su saranno 
veramente difficili da uccidere. Le Distese Brinose 

non fanno sconti a nessuno, primi fra tutti proprio noi 
cacciatori, che oltre ai diversi wyvern ci troveremo co- 
stretti a combattere il freddo pungente armati solo di 
qualche bevanda calda ricavata dai peperoncini locali. 
Ciò ovviamente non basterà a farci sopravvivere, ma 
attenuerà il dispendio di preziose energie da utilizzare 
durante il combattimento. A correre in nostro soccorso 
ci sono aggiunte di Maggior peso per l'equipaggia- 
mento, tra cui emergono tantissime armi, armature e 
monili accompagnati da altrettante gemme di livello 
quattro, pronte a essere incastonate al loro posto col 
fine di ottenere bonus per più abilità contemporane- 














MONSTER HUNTER WORLD: ICEBORNE 










amente, dando Modo di creare, così, nuove potenti 
build per fronteggiare ogni avversità. Contenutistica- 
mente parlando ci troviamo di fronte a un capitolo 
eccezionale, in grado di rivaleggiare tranquillamente 
con i generosi contenuti presenti al day one, complici 
non solo le novità legate al gameplay, ma anche tutto 
il parco giochi immersivo che si estende al di fuori del 
nuovo campo base Seliana. La nuova Mappa possie- 
de tutte le carte in regola per essere apprezzata dalla 
community, ed è bello vedere come Capcom abbia 
ascoltato la fanbase più accanita col fine di rendere 
ogni novità assimilabile senza troppi fronzoli, un po' 
come gli incarichi ottenuti alla bacheca per uccidere 
letali sottospecie o esemplari mai visti prima. Come 
potete ben immaginare, ogni parte dello scenario na- 





IL GRADO MAESTRO 
COMPLICA LE COSE E MISCHIA 
LE CARTE IN TAVOLA AUMENTANDO 
LA DIFFICOLTA 
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© Foresta antica ( acriainanti 


Oifatto sensibile 


Oltre alla caccia, il nostro alter ego può dedicarsi 
ad altre attività collaterali più tranquille. 
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a Mostri fantastici e dove trovarli. o a n i 


sconde tantissimi extra da scoprire passo dopo passo, freddo: insomma, come direbbe un navigato Sun 
che tra sorgenti termali e grotte nascoste vi forniran- Tzu, la pianificazione dello scontro si rivela ancora 
no diversi espedienti utilia dominare i vostri nemici più IMportante dello stesso combattimento, non 
sfruttando ogni possibilità. Le arene più interessanti si solo per la difficoltà del mostro al Grado Maestro, 
rivelano quelle nelle grotte ghiacciate, dove anche un ma anche e soprattutto per gli status alterati che 
getto di geyser “preso” al Momento giusto può rive- quest'ultimo può infierirvi durante lo scontro. | nuovi 
larsi utile per ottenere lo slancio necessario a saltare in mostri presenti, o le mutazioni di alcune nostre vec- 
groppa a un mostro. chie conoscenze, si rivelano letali proprio per questo 


motivo: il Glavenus Caustico è una bestia pericolosa 
armata di una coda affilata che può infliggere danni 


Abbiamo parlato di armi e creature pronte ad da fuoco, il Brachydios è invece dotato della capacità 
arricchire il tompendio di scelte da effettuare, ma di secernere pozze di veleno che esplodono al contat- 
l'insieme di elementi aggiuntivi immaginati da to. Senza contare l'Anjanath Tonante, mutazione di 
Capcom per lceborne non si limita a questo e cerca un mostro che ha tormentato le sessioni iniziali di 

di offrire un ulteriore livello di varietà e completezza a tanti cacciatori nel gioco base, complice il comporta- 
Un sistema già rodato, apparentemente perfetto così mento rancoroso che porta la creatura ad attaccare 
com'era. Sarà possibile godere di nuove tecniche da senza esitazione qualunque altro wyvern presente 
imparare nell'area di addestramento per ogni arma sul suo cammino. Un altro mostro che si è rivelato 
disponibile, ma non mancano nemmeno novità circa piuttosto ostico è stato il citato Velkhana, animale 
l'utilizzo del rampino, con un'opzione che offre ai leggendario che ha la possibilità di ghiacciare il ter- 
cacciatori la possibilità di saltare direttamente sulle reno circostante senza alcuna difficoltà, altro Motivo 


spalle del proprio avversario, così da mettere in suc- 
cessione una serie di potenti colpi ben assestati. Tale 
opportunità viene principalmente premiata nel gioco 


di squadra più affiatato; in tal Modo, infatti, si lascia C|ISAREBBE PIACIUTO VEDERE 
Petto rali fe civ PIÙ MOSTRI NUOVI, MA VARIANTI 
anche propiziare la rottura di una parte di armatura AGLI SCONTRI E MUTAZIONI DELLE 
del mostro. In questo senso, i tecnicismi alla base del CREATURE FANNO DIMENTICARE 
combattimento sono rimasti praticamente invariati, IL PICCOLO APPUNTO 


solo che il nuovo bioma richiede di porre attenzione 
ad alcuni particolari inediti legati alla gestione del 


PROBLEMATICHE TECNICHE 
COLPISCONO L'UTENZA 


PC A MACCHIA DI LEOPARDO. 


UN VERO PECCATO! 
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E' arrivata l'ora di spaccare!! 
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che ci ha spinto a mantenere i nervi saldi dopo ogni 
morte improvvisa. Ci sarebbe sicuramente piaciuto 
vedere molti più mostri “nuovi”, ma il lavoro svolto 
nel modificare alcuni pattern d'azione per i vecchi (in 
seguito al G-Rank/ Grado Maestro), e quello legato 
alle varianti che fanno sembrare ogni scontro diverso 
dall'altro, è così certosino da farci dimenticare questo 
piccolo appunto. È bello vedere come ogni elemen- 
to aggiuntivo sia progettato ad hoc al fine di offrire 
l'esperienza definitiva di Monster Hunter World, a 





Durante una pausa ci vuole un bel bagno caldo! 











Nuova cuoca, nuove ricette pronte da 
gustare nel campo base di Seliana. 


patto che siate disposti a morire diverse volte ogni 
qualvolta uscirete dalle mura confortanti della vostra 
base. ll Grado Maestro complica davvero le cose in 
Iceborne, rendendo effettivamente ogni mostro una 
vera e propria gatta da pelare, in tutti | sensi! 


Tecnicamente parlando la versione PC riesce a con- 
fermare la bontà del lavoro svolto dagli sviluppatori, 
riportando all'attenzione visiva una mole di particolari 
eccezionali che però, sulle configurazioni di livello Me- 
dio, fanno lievemente incespicare l'esperienza a livello 
di stabilità di framerate. Sicuramente la difficoltà nel 
restituire le varie texture e gli effetti dinamici presenti 
in ogni bioma, soprattutto durante i combattimenti, 
può essere mitigata dalla disattivazione del pacchetto 
in alta definizione (32GB), che sinceramente abbiamo 
trovato un po' superfluo per un comparto hardware 
fermo, per risoluzione, al normale Full HD. Per dovere 
di cronaca vanno segnalati problemi di stabilità sul 
client di Steam, che sembrano intaccare l'esperienza 
a livello di performance (basti vedere l'uso intensivo 
della CPU), insieme alla potenziale corruzione dei dati 
di salvataggi che ha colpito diversi utenti; fortunata- 
mente non abbiamo riscontrato nulla di tutto questo, 
tranne forse uno strano comportamento legato 
all'eseguibile del gioco, che appare rimanere attivo an- 
che quando usciamo definitivamente dal gioco e da 
Steam. Certamente Capcom è già al lavoro per risol- 
vere | problemi del caso, ma come lancio sulla nuova 
piattaforma sembra che le cose non siano andate 
proprio come dovevano. Un peccato, questo è certo, 
anche se sappiamo che i motivi possono nascondersi 
tra le pieghe di un ecosistema complesso come quello 
PC. Guardando alla nostra relativamente modesta 
configurazione di prova, riportata nell'apposito spazio, 
possiamo probabilmente ritenerci più che fortunati 
della nostra esperienza techica, sulla quale è giusto 
basare il giudizio complessivo di TOM. 
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nno 1994. Mythos Games e MicroProse danno Games firmando il discreto Chaos Reborn, una sorta 

alla luce un certo UFO: Enemy Unknown. Il suo di gioco di ruolo dal forte ascendente tattico a tema 

creatore, Julian Gollop, si è allontanato dalla fantasy. Tuttavia, lo scettro è rimasto saldamente nelle 
serie pochi anni dopo, per lavorare ad altro, ma la pas- mani di Firaxis, che ha ribadito l'assoluto dominio 
sione per i tattici a turni lo ha sempre accompagnato. qualche anno più tardi con XCOM 2 e la successiva 
Nel frattempo la saga di X-Com ha potuto contare su espansione War of the Chosen. Ora Julian Gollop ha 
numerosi capitoli e spin-off lungo tutti gli anni Novan- deciso di tornare alle origini, con un tattico a turni 
ta, per poi essere accantonata per un intero decennio fantascientifico che vuole percorrere la stessa strada 
prima di tornare alla ribalta nel 2012 con un reboot a battuta da quell'UFO classe 1994, senza però rinun- 
opera di Firaxis Games. Il successo strepitoso — e Meri- ciare al giusto quantitativo di novità, potenzialmente 
tatissimo -— di XCOM: Enemy Unknown dimostrò che in grado di trasporre la formula classica in un genere 
il pubblico aveva ancora fame di tattici a turni, tanto dominato dalle produzioni Firaxis. Ci sarà riuscito? 


che negli anni seguenti i titoli appartenenti a questo 

genere si sono moltiplicati. In molti hanno provato 

a scalzare dal trono lo studio di Sid Meier, persino lo Un agente patogeno di natura sconosciuta, il cosid- 

stesso Gollop, tornato alla ribalta con la sua Snapshot detto Pandoravirus, ha iniziato ad attaccare le creature 
acquatiche generando aberrazioni mostruose. Ben 
presto anche gli esseri umani hanno iniziato a subire 
gli effetti del contagio, mutando in ibridi raccapric- 
cianti il cui unico scopo di vita è diventato quello di in- 








LA SUCCESSIVA PANDEMIA _ fettare l'intera popolazione terrestre. Inutile dire che la 
HA MESSO IN GINOCCHIO LA CIVILTA successiva pandemia ha messo in ginocchio la civiltà 
U MANA, LASCIANDO SOLTANTO umana, lasciando soltanto tre fazioni a spartirsi ciò che 
TRE FAZIONI A SPARTIRSI I 
CIO CHE RESTA DELLA TERRA debellare completamente il virus. In completa antitesi 


troviamo i Discepoli di Anu: un vero e proprio culto 
religioso che idolatra il Pandoravirus con l'intenzione 
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unnbietinn Distruggere il carapace di questo granchio antropomorfo 
provoca sanguinamento, causando danni nel tempo. 





L'IMPIEGO DELLE ABILITÀ SPECIALI 
DIVENTA UN'ARMA A DOPPIO TAGLIO 


PER CONTROBILANCIARNE 
LA POTENZA 


di controllarlo e piegarlo al volere dell'umanità. Infine, 
Synedrion si pone esattamente nel Mezzo, con una 
struttura socio-politica che ricorda le antiche demo- 
crazie elleniche. A queste compagini, però, occorre 
aggiungerne un'altra: Phoenix Point, organizzazione 
segreta sovranazionale che ha lo scopo di proteggere 
l'umanità dalle minacce più disparate. In qualità di 
comandante, starà al giocatore guidare gli sforzi della 
razza umana nel debellare il Pandoravirus, cercando al 
contempo di tenere a bada le altre tre fazioni che non 
esiteranno a darsi battaglia tra loro. 


TATTICA E VOLONTA 

Ogni campagna si divide in due sezioni che si avvicen- 
dano spesso durante il corso di una partita. Prima di 
tutto ci troviamo a gestire le varie basi del programma 
Phoenix Point disseminate lungo il globo, costruendo 
strutture per la ricerca, fabbriche per la creazione di 
armi, armature e veicoli, centri adibiti alla produzione 
di cibo, senza dimenticare di instaurare collegamenti 
satellitari per tenere sotto controllo lo stato della Terra 
e, dunque, l'eventuale espansione della “Bruma”, 
come viene chiamata la nebbia marina che trasporta 
il virus e cerca di avviluppare la terraferma. Dalla scher- 
mata planetaria abbiamo la possibilità di spostare 

i velivoli contenenti le diverse squadre armate per 
intrattenere rapporti commerciali e diplomatici con 
gli insediamenti delle altre fazioni, esplorare le rovine 
della civiltà umana alla ricerca di provviste, oppure 

per rispondere alle richieste di soccorso, assaltare 
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direttamente i nidi delle creature mutate dal Pando- 
ravirus e dare il via alle diverse Missioni propedeutiche 
all'avanzamento della trama principale. Le missioni a 
terra si svolgono attraverso il classico sistema a turni 
che ci permette di gestire direttamente i movimenti e 
le azioni per un Massimo di otto soldati. Ogni membro 
del team è dotato di quattro punti azione che possono 
essere spesi nei modi più disparati: Muoversi di un 
quantitativo di caselle pari alla velocità del personag- 
gio costa un punto, sparare ha un costo variabile che 
dipende dalla tipologia di arma impugnata (quelle 
leggere richiedono meno punti azione di quelle pe- 
santi e viceversa), così come è variabile anche il costo 
di messa in guardia di un soldato, affinché sia pronto 

a reagire quando un nemico si Muove all'interno del 
suo campo visivo. Ciascun Membro del team è poi 
dotato di una seconda risorsa che governa l'utilizzo 
delle abilità speciali: si tratta dei punti volontà. Questi 
devono essere spesi con parsimonia, dal momento 


halAM 


Gli insediamenti disseminati sul globo potrebbero 
di tanto in tanto affidarci missioni secondarie. 
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Ogni soldato può essere personalizzato non 
solo nell’armamentario, ma anche nell’estetica. 


PHOENIX POINT INTRODUCE 
LA POSSIBILITA DI MIRARE 
MANUALMENTE E BERSAGLIARE 


RICERCA 


LE DIVERSE PARTI DEL CORPO DEI NEMICI 


che non si ricaricano dopo ogni turno come i punti 
azione, bensì vengono acquisiti dopo aver eliminato 
un nemico e persi quando un avversario uccide un al- 
leato. Inoltre, rimanere a secco di volontà può far sì che 
i membri della squadra entrino in uno stato di panico 
e non rispondano più ai nostri comandi. L'impiego 
delle abilità speciali diventa quindi un'arma a doppio 
taglio per controbilanciarne la potenza. Ovviamente, 
tali facoltà non sono subito disponibili, ma vengono 
sbloccate Man mano che i soldati alleati acquisiscono 
esperienza e salgono di livello. 


PERCENTUALE STRATEGICA 

Quanto avete appena letto lascerebbe intendere di 
trovarsi al cospetto di un tattico a turni piuttosto sfac- 
cettato, capace di radicarsi su una discreta profondità 
strategica. Sulla carta sarebbe anche così, peccato 
che Phoenix Point soffra di così tanti problemi da 
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compromettere le fondamenta della sua formula 
ludica. | combattimenti tattici sono spesso sbilan- 
ciati, soprattutto perché all'utente non vengono mai 
fornite tutte le informazioni necessarie per pianificare 
una strategia efficace. Phoenix Point non espone mai 
la percentuale di riuscita di un'azione di tiro: al suo 
posto troviamo la barra di salute del nemico preso di 
mira che da rossa diventa più o meno bianca, in base 
alla possibilità di portare a segno il colpo. Ovviamente 
non si sa Mai a quanto corrisponda numericamente 
una determinata sfumatura, se non che il rosso pieno 
significa che è impossibile colpire, mentre il bianco 
pieno indica un successo assicurato. Da notare, inol- 
tre, che quando si muove un'unità viene segnalato se 
nella casella di destinazione avrà o meno una linea 

di vista verso un determinato nemico, ma non se la 
visuale è pulita. Il risultato è che spesso si ha sì un tiro 
verso un infetto o UN avversario umano, ma magari 

ci si ritrova con un albero o un muro che ne ostruisce 
parzialmente la visuale, riducendo drasticamente la 
possibilità di portare a segno l'attacco. Questo, unito 
al fatto che non esistono le percentuali, rende il com- 
battimento estremamente tedioso, dal momento che 
ogni tiro, anche quello apparentemente più imme- 
diato, deve essere portato a compimento attraverso 

il sistema di mira Manuale. Già, perché Phoenix 
Point introduce la possibilità di mirare manualmente 
e bersagliare le diverse parti del corpo dei nemici, 
affiancandola alla modalità classica che lascia alla 
CPU l'opportunità di stabilire il punto in cui provare a 
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colpire il nemico di turno, solitamente al torso. Si trat- 
ta di una novità in teoria molto interessante, visto che 
mettere fuori uso un braccio o una gamba ha degli 
effetti tangibili sulle capacità belliche degli avversari, 
ma allunga a dismisura i tempi di combattimento 
arrivando presto a stufare, anche perché le missio- 
nisono tutte troppo simili tra loro. La generazione 
procedurale dei livelli fa sì che ogni nuova location 

sia sostanzialmente identica alle precedenti. Persino 
gli obiettivi delle missioni si contano sulle dita di una 
mano: per la maggior parte del tempo saremo im- 
pegnati a difendere delle casse di rifornimenti dagli 
infetti, oppure a cercare di sopravvivere a un'imbosca- 
ta notturna. Tutto questo mentre i nemici rimangono 
tutto sommato invariati e la difficoltà generale si 
attesta su un livello estremamente basso. 


Improvvisamente, tutto cambia: d'un tratto la quantità 
di nemici in ogni missione cresce a dismisura, le 
stesse creature di base diventano estremamente più 
coriacee e letali, arrivando addirittura a uccidere le 
unità alleate con un colpo solo, entrano in gioco le 
Sirene che senza penalità alcuna prendono il controllo 
dei membri del nostro team da una distanza siderale, 
persino senza linea di vista diretta. Entra poi in gioco 
l'abilità più simpatica di tutte: il fuoco di risposta. Da 
un certo momento in avanti, quasi tutte le unità ne- 
miche guadagnano la capacità di sparare iImmedia- 
tamente dopo essere state bersagliate da un attacco 
della squadra sotto il nostro controllo. Ciò significa che 
nel malaugurato caso in cui non si riesca a Mettere 
KO una creatura Pandora con un colpo, e il nostro 
attaccante si trovi entro la gittata dell'arma nemica, 
l'avversario effettuerà subito Un attacco di risposta che 
ha il 100% di possibilità di colpire provocando danni 
pieni. Volete sapere come ho aggirato questa situa- 
zione tanto assurda? Con squadre di soli cecchini e un 
assaltatore che funga da spotter. In sostanza la sola 
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IL FALLIMENTO DI UNA MISSIONE 
NON E QUASI MAI COLPA DEL GIOCATORE, 
RENDENDO L'ESPERIENZA LUDICA 
COMPLESSIVAMENTE FRUSTRANTE 


»t CANNONE HE 


presenza di questa fantastica regola ha limitato il nu- 
mero di strategie vincenti alla fenomenale cifra di una, 
restringendo al massimo la profondità tattica offerta 
dal gioco e rendendo ancora più piatto ogni scontro. 
Ciò comporta tante cose: prima di tutto che giocare in 
maniera aggressiva non è possibile, in secondo luogo 
che tutte le varie classi al di fuori dei cecchini e degli 
assaltatori sono completamente inutili, e per finire 
l'unico Modo che ha il gioco di mettere i bastoni tra le 
ruote all'utente è essere quanto più scorretto possi- 
bile. Ne consegue che il fallimento di una missione 
non è quasi Mai colpa del giocatore, cosa che rende 
l'esperienza ludica complessivamente frustrante. In 
tutto questo, non ho citato i tantissimi bug che carat- 
terizzano l'ultima fatica di Snapshot Games. Va detto 
che i più gravi sono stati quasi tutti risolti nelle prime 
settimane, ma resta la possibilità che il gioco crashi 
improvvisamente, insieme a un problema che fa sì che 
i nemici possano sparare ai soldati alleati senza una 
libera linea di tiro, aggiungendo ulteriore danno alla 
beffa. È indubbio che ci sia del buono nella formu- 

la ideata da Julian Gollop, e non nego che quando 
funziona riesca a dare più di qualche soddisfazione, 
ma tutto il potenziale viene sommerso da una mole 


Per qualche motivo il soldato in alto non ha 
una linea di tiro libera sul nemico in basso. 


incredibile di criticità che rendono fin troppo frustran- 
te l'esperienza complessiva. ® 
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SIAMO NEL 2038 
E IL MONDO È STATO COLPITO 
DA UNA RIVOLUZIONE. 
UNA RIVOLUZIONE A BASE 
DI ANDROIDI 


Ultimo nato il casa Quantic Dream, Detroit Become 
Human è un’avventura narrativa ambientata nel 
futuro con una forte componente sociale. 





narrare le vicende di tre personaggi sostanzialmen- 
te diversi tra loro. Abbiamo Connor, un androide in 
forza alla polizia, che grazie alla sua capacità analiti- 
ca viene chiamato a indagare sul caso delle “muta- 
zioni”. Abbiamo Kara, androide domestico costretta 
a vivere in un appartamento squallido e fatiscente, 
con un proprietario violento e dispotico. E poi c'è 
Marcus, aiutante personale di un ricco artista che, a 


La quantità di variabili disponibili è davvero notevole. Alcune scene possono 
essere stravolte semplicemente eseguendo (o non eseguendo) un’azione. 








di essere rimasto sorpreso. Avendo sperimentato seguito di una serie di eventi, diventerà il leader del 
ampiamente cosa prevede il futuro immaginato da movimento androide. Un trittico di protagonisti che 
Quantic Dream, sapevo già cosa attendermi. Sapevo presentano caratteristiche, idee, comportamenti e 
già cosa sarebbe accaduto. Sapevo come sarebbe reazioni differenti, i cui destini seguono strade all’ap- 
andata a finire. Malgrado questo, le sensazioni sono parenza parallele, ma che in realtà finiranno per 


state ancora una volta positive. 


int APPARE EVIDENTE COME 
quanto mostrato da Detroit Became Human sarà DAVID CAGE VOGLIA METTERE 
vero, magari anche solo in parte. O se dovremo IN PRIMO PIANO TEMI 
attendere ancora a lungo per trovarci in una situa- DI RILEVANZA SOCIALE 


zione simile (per Blade Runner conosciamo già la 
risposta, ndll-V). Una cosa, però, è certa: lo scena- 
rio delineato da David Cage non è inverosimile, e 
propone interessanti argomenti di riflessione. Quali? 
Parto dalle basi, per arrivarci con calma. Siamo nel 
2038, e il Mondo è stato interessato da una rivolu- 
zione a base di androidi. Il progresso tecnologico 
ha permesso di creare entità robotiche in tutto e 
per tutto simili agli esseri umani, da utilizzare per 
compiere un'infinità di compiti. Soppiantano gli 
uomini nei lavori più pesanti, fatto che crea non 
poche tensioni sociali, e sono considerate da parte 
della popolazione alla stregua di semplici oggetti. 
Programmati per soddisfare tutte le esigenze dei 
propri padroni, gli androidi dovrebbero svolgere 

le mansioni loro assegnate senza porre domande 
o esprimere opinioni. Il condizionale è d'obbligo 
perché, all'inizio di DBH, lo scenario appena de- 
scritto ha subito una imprevista mutazione. Alcuni 
di questi robot antropomorfi, considerati difettosi, 
hanno iniziato a Mostrare dei sentimenti. Ad agire 
autonomamente, dimostrandosi capaci di pensare, 
di riflettere, di giudicare ciò che può essere ritenu- 
to giusto o sbagliato. Una situazione imprevista e Le sequenze action presenti sono gestite con classici QTE. 
imprevedibile, che funge da punto di partenza per Nulla di innovativo, o di particolarmente impegnativo. 
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Il messaggio di Markus può essere veicolato in diversi modi. A volte più pacifici, altri più violenti e diretti. 


COME ALTRE AVVENTURE 
NARRATIVE, DETROIT BECOME HUMAN 
ADOTTA UN SET DI MECCANICHE 


DI GIOCO SEMPLICI 


incrociarsi in un susseguirsi di situazioni e momenti 
drammatici, emozioni forti, decisioni importanti e 
attimi che nella loro semplicità evidenziano la voglia 
di normalità. Di una vita almeno serena. 


La scelta delle virgolette qui sopra è quantomai 
d'obbligo. È evidente sin dai primi istanti di gioco 
come Davide Cage voglia lanciare alcuni messaggi, 
con l'intenzione di mettere in primo piano i temi di 
rilevanza sociale. Sono sufficienti pochi minuti, un 
paio di sequenze di intermezzo e qualche dialogo, 
per accorgersi che la società del futuro immaginata 
da Quantic Dream è caratterizzata da diversi proble- 
mi. L'utilizzo di forza lavoro robotica ha aumentato 
la produttività, riducendo, però, la necessità di mano 
d'opera umana. | ricchi sono diventati ancora più 





ricchi, i poveri più poveri, e le tensioni sono cresciute a 
dismisura. Come ulteriore conseguenza, gli androidi 
sono visti da una parte della popolazione come una 
risorsa atta a facilitare la propria esistenza, da un'altra 
come una minaccia da affrontare, causa dei propri 
mali. L'inserimento nelle routine vitali degli androidi di 
una variabile impazzita, ovvero della capacità di pro- 
vare sentimenti, sscombina un equilibrio già di per sé 
molto precario, e apre la strada a scenari inimmagina- 
bili, che sfociano in una crociata all'insegna dell'ugua- 
glianza e della parità dei diritti. AI netto di disquisizioni 
filosofiche che possono derivare dalla situazione spe- 
cifica (una creatura robotica che prova vere emozioni 
come deve essere considerata?), concentrandosi sul 
concetto base si respira un forte parallelismo con tut- 
te le minoranze che nel corso della storia sono vissute 
(e continuano a vivere) sul pianeta Terra. La scena che 
mostra gli androidi confinati in una zona dell'autobus 
dedicata esclusivamente a loro, giusto per citare un 
facile esempio, è un palese rimando a fatti neanche 
poi così lontani nel tempo. E non è il solo. 








Come tutte le avventure narrative, Detroit Become 
Human adotta un set di meccaniche di gioco sem- 
plici, studiate per rendere la componente ludica un 
mezzo per veicolare un Messaggio. Qualche quick 

time event piazzato nelle sequenze più marcata- 








I tre protagonisti del gioco provengono da situazioni 


sostanzialmente diverse e si muovono con obiettivi differenti tra loro. 


: L'ESPERIENZA DI GIOCO 
E MINATA DA NOTEVOLI PROBLEMI 


DI OTTIMIZZAZIONE 


mente action e interessanti (per quanto non troppo 
sviluppate) dinamiche investigative sono le uniche 
concessioni a una struttura che ha nella possibilità di 
scegliere tra diverse opzioni il suo elemento base. Ciò 
che conta, quindi, è la bontà del racconto, non solo 
per quanto riguarda la qualità della trama, ma anche 
per la fluidità con cui gli eventi scorrono a prescinde- 
re dalle decisione prese. A questo proposito ricordo, 
altempo del lancio su PlayStation 4, durante una 
presentazione, le sottolineature di Adam Williams 
(uno degli autori che hanno collaborato con Cage 
alla stesura di sceneggiatura e dialoghi) in merito alle 
difficoltà nel realizzare una storia sempre coerente e 
credibile, senza dare l'impressione che una direzione 
fosse “più giusta" delle altre. Una sfida non da poco, 
che nel complesso può essere considerata vinta. Per 
quanto si abbia di tanto in tanto la sensazione che 

la soluzione pacifica del conflitto sia leggermente 
preferita, le numerose varianti a disposizione sono 
convincenti e propongono evoluzioni sostanzialmen- 
te diverse tra loro. Per questo Motivo, se appartenete 
alla categoria dei curiosi, che vogliono scoprire tutto 
ed esplorare ogni possibilità, un solo giro nella Detroit 
del futuro non sarà sufficiente. Anzi, un secondo (e 
magari anche un terzo) viaggio potrebbe aprire sce- 
nari inediti, con sequenze che alla prima “proiezione” 
non erano apparse sul vostro schermo e possono 
svelare variazioni a volte sorprendenti. 











In un quadro tutto sommato positivo, si innesta un 
complesso discorso che riguarda il comparto tec- 
nico. In teoria meriterebbe un'ampia promozione. 





DETROIT BECOME HUMAN 





Bene le ambientazioni, che mettono in evidenzia 
in più di un'occasione il contrasto tra costruzioni 
fatiscenti e tecnologie all'avanguardia. Abbastanza 
curati i personaggi, con modelli convincenti nelle 
diverse espressioni per i tre protagonisti come per 
il cast di supporto. ll tutto condito da un doppiag- 
gio di buonissima qualità, che contribuisce a Mmo- 
strare emozioni e sentimenti dei vari personaggi. 
Al lato pratico, quanto appena scritto è purtroppo 
minato da notevoli problemi di ottimizzazione. 
L'aver cambiato al volo i requisiti minimi di sistema 
un paio di giorni prima dell'uscita ha fatto scattare 
qualche campanello di allarme, e una volta lanciato 
il gioco è apparso evidente come non fosse stato 
ancora raggiunto un buon equilibrio a livello di 
prestazioni. Anche al momento di scrivere, per 
poter far girare Detroit Become Human in maniera 
decente è necessario un “motore” notevole, che 
comunque non mette in salvo da performance non 
esattamente all'altezza, possibili crash e blocchi 
vari. Un vero peccato, insomma, che rende meno 
appetibile un'esperienza di gioco altrimenti consi- 
gliata senza remore. 




















Le ricostruzioni delle “scene del crimine” da parte di 
Connor sono le sezioni più interessanti in termini ludici. 
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| 2019 sarà ricordato per tante cose ma, se 
| la vostra passione per i videogiochi si porta 

almeno qualche annetto di troppo sulle spal- 
le, sicuramente avrete tirato un sospiro di sollievo 
per l'uscita di Shenmue 3. Sarebbe la reazione più 
naturale di fronte a un avvenimento che ha tutto il 
sapore di un miracolo, seguita però da un pizzico di 
amarezza che ti attanaglia nel preciso momento in 
cui arrivi alla fine del gioco, e ti trovi davanti il com- 








LA NUOVA FATICA 
DI YU SUZUKI E REALIZZATA 
CON UNA FRAZIONE 
DEL GARGANTUESCO BUDGET 
INVESTITO A SUO TEMPO PER 
I DUE PREDECESSORI 
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pito di tirare le somme. Sissignore, inizierò questa 
recensione dalla fine, condividendo con voi il mio 
cruccio più grande: Shenmue 3 non conclude l'epo- 
pea di Ryo Hazuki, e termina ancora una volta con 
un epilogo aperto. Yu Suzuki si è quindi trovato di 
fronte a una vera e propria dimostrazione di fede da 
parte dei suoi fan, e li ha ripagati spedendoli ancora 
una volta alla casella di partenza con un capitolo che 
fa procedere la storia solo marginalmente, senza 
giungere all'agognata conclusione. Mandata giù la 
pillola, è nuovamente il momento per quell'immar- 
cescibile domanda: assisteremo mai a un (presunto, 
a questo punto) capitolo finale? 


QUOUSQUE TANDEM ABUTERE, 
SUZUKI SAN, PATIENTIA NOSTRA? 

Se Shenmue 3 ha visto la luce, è principalmente 
merito dell'amore di chi ha vissuto l'avvento della 
serie su un Dreamcast lontano lontano, ed è rimasto 
cristallizzato per diciott'anni all'interno di quella 
caverna, assieme e Ryo e Shenhua, durante uno 

dei più celebri cliffhanger della storia dei videogio- 














SHENMUE 3 È SALDAMENTE 
LEGATO AL PASSATO, 
TESTARDAMENTE DECISO 
A RESTARE FEDELE 
AL PROPRIO SPIRITO 
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piccoli e costanti progressi lungo una voluta ripeti- 
tività. Il gioco consiste solitamente nel girovagare e 
porre le stesse domande a tutti i personaggi dispo- 
Nibili, fimo a quando qualcuno non spiffera un indi- 
zio con cui portare avanti l'indagine, in un loop che 
rivivrete un numero quasi imbarazzante di volte. Tra 
un dialogo e l'altro c'è la vita di Ryo e di chi lo circon- 
da, con un ciclo giorno/notte all'epoca incredibile in 
cui ogni avventore segue la sua routine quotidiana. 
Shenmue $ ingloba in un unico indicatore resisten- 
za, fame e vitalità, a fronte del quale Ryo dovrà avere 
sempre qualche spicciolo in tasca per acquistare 
cibi vari e prepararsi al meglio prima di menare le 
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Il paesaggio rurale cederà il posto ad atmosfere urbane, andando avanti. 


chi. Nel frattempo, però, il Mondo è andato avanti, 
sviluppando quelle pionieristiche idee e rendendo 
per certi versi obsoleti i due capitoli originali: per 
restare in casa SEGA, è noto come la serie Yakuza Si 
sia ispirata su più fronti a Shenmue, tanto da venire 
oggettivamente considerata il legittimo successore 
spirituale; il lavoro di Toshihiro Nagoshi ha sapu- 

to modellare ed evolvere egregiamente il DNA di 
partenza per renderlo più dinamico e appetibile. 
Shenmue 3 è invece saldamente legato al passato, 
testardamente deciso a restare fedele al proprio 
spirito con un ritmo estremamente pacato e quell'i- 
neguivocabile monotonia del quotidiano, quasi per 
sfidare un mercato che in diciotto anni è cambiato 
drasticamente. Se, però, non avete idea di cosa io 


stia blaterando, e avete perso l'appuntamento con la 


raccolta dei primi due capitoli, pubblicata sui nostri 
PC lo scorso anno, eccovi un piccolo riassunto delle 
puntate precedenti. Shenmue narra il viaggio di Ryo 
Hazuki, un giovane giapponese il cui padre viene 
assassinato a sangue freddo da Lan Di, signore della 
criminalità cinese tanto forte quanto determinato a 
mettere le mani su un artefatto dotato di misteriosi 
poteri. Un avvenimento che infiamma il desiderio di 
vendetta del giovane al punto che, tra mille peripe- 
zie e altrettante gare su carrelli elevatori (è una storia 
lunga), questi lascia la Yokosuka degli anni Ottanta 
per raggiungere la Cina e continuare a seguire le 
tracce dell'assassino. Qui incontra Ling Shenhua 

(la ragazza dei suoi sogni. No, letteralmente!) e si 


mani. Il denaro va guadagnato onestamente con il 
sudore della fronte, giacché il giovane Hazuki è uno 
studente di arti marziali svezzato nel dojo di famiglia 
e destinato a seguire le orme paterne, sviluppando il 
proprio potenziale mentre la vita fa il suo corso. Per 
intascare un po' di pecunia toccherà organizzarsi 

e compiere i lavoretti disponibili, magari arroton- 
dando il tutto con la rivendita di oggetti al negozio 
locale, dalle erbe medicinali alle sorprese elargite 
dagli immancabili gashapon. 


Nel caso abbiate dimenticato le basi, Yu Suzuki è 
il padre dei giochi di combattimento poligonali. 


= =. 
ritrova suo Malgrado al centro di quella profezia - a = e" 
che ci ha fatto tanto fantasticare durante un'attesa : n È © 


virtualmente infinita. Shenmue, però, non è Double — == perni 
Dragon, e la vendetta di Ryo coincide con il suo 
personalissimo viaggio di formazione interiore, un 
percorso da vivere con la dovuta calma, compiendo 
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Quel corpulento maestro è lo sparring 
partner ideale in vista di quel che ci aspetta. Mx e" pi 
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La bellezza dei paesaggi compensa la scarsa conta poligonale. fa. 


Certo, 4D Sport Boxing di Distinctive Software 
precede Virtua Fighter di un anno esatto, ma la 
complessità e l'impatto deflagrante delle risse di 
Akira Yuki e compagni hanno rappresentato un 
vero e proprio punto di non ritorno nel mondo 
dei videogiochi. | precedenti capitoli si appog- 
giavano vagamente al contemporaneo Virtua 
Fighter 3 per il sistema di combattimento, ma per 
Shenmue s Yu ha deciso di approfondire il lato 
“ruolistico” dell'esperienza, concretizzando in un 
certo senso la visione alla base della serie, imma- 
ginata inizialmente come un spin-off della stessa 
saga di VF. Le mosse speciali fanno guadagnare 
esperienza e diventano più forti con l'uso, mentre 
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Preparatevi a parlare parecchio, e con chiunque. 








IL SOGNO ANELATO DA SUZUKI 
NON RAPPRESENTA PIU QUELLA 
FINESTRA SUL FUTURO DA GIOCARE 
ASSOLUTAMENTE, CHE TI SPINGEVA 
DA SOLA A COMPRARE UN DREAMCAST 


fermarsi periodicamente al dojo per allenarsi con 
manichini di legno e fare un po' di sparring per- 
metterà di incrementare attacco, difesa e livello di 
kung-fu. Le animazioni sono a volte un po' rigide 
e Mancano generalmente di un convincente 
senso d'impatto ma, quando ogni ingranaggio del 
sistema fa il suo lavoro, l'esperienza accumulata si 
fa sentire e il risultato complessivo restituisce una 
grande soddisfazione. Non è però possibile aprire 
il menu durante la lotta per rimpinzarsi di aglio 
nero (ugh!), congelando il tempo mentre si fa il 
pieno di punti ferita, né si può ottenere improvvi- 
samente una potenza incommensurabile inve- 
stendo una manciata di punti esperienza in uno 
sterile menu: diventare forti in Shenmue 3 vuol 
dire sacrificare le attività quotidiane per affrontare 
seriamente l'allenamento, provando e riprovando 
senza scorciatoie. In fin dei conti, le meccaniche 
che regolano il combattimento sono quelle che 
reggono meglio il peso di anni, continuando a 


restituire un convincente feeling marziale. Il che ci 
porta a un discorso un filo più triviale: shenmue 3 
ha conquistato il cuore dei suoi fan su Kickstarter, 
ma resta un gioco realizzato con una frazione del 
gargantuesco budget investito a suo tempo per i 
due predecessori, e il risultato si vede tutto. Quello 
che c'è resta apprezzabile grazie a un convincen- 
te uso del colore e una fotografia che continua a 
regalare emozioni, tuttavia i modelli dei perso- 
naggi sembrano presi di peso dai giochi originali, 
abbelliti dall'alta risoluzione che, però, non riesce 
a fare più di tanto, conferendo complessivamente 
all'avventura un look datato, esasperato da vistosi 
cali di fluidità nelle versioni su console. A noi è 
andata meglio, ma non troppo: il gioco si presenta 
in splendida forma su PC, ma le opzioni di perso- 
nalizzazione sono ridotte all'osso, e consentono di 
impostare solamente la risoluzione e il dettaglio 
grafico, lasciando a bocca asciutta tutti quegli 
utenti che amano configurare a puntino ogni 
singolo aspetto dei giochi per master race. 








Anche il sonoro pare legato al passato, alternando 
bruscamente una colonna sonora ottima a un 
doppiaggio inglese tanto fuori luogo da sembrare 
amatoriale, messo assieme alla buona. Fortuna- 
tamente le voci giapponesi sono selezionabili 
liberamente dal menu iniziale, mentre la traduzio- 
ne italiana è piuttosto agghiacciante, carica fino 
all'orlo di strafalcioni ed errori di battitura. Riallac- 
ciandoci, dunque, al pensiero iniziale, l'incapacità 
di fornire un epilogo all'eterno peregrinare di Ryo è 
il problema più grosso di Shenmue 3. Il tempo in- 
cede in maniera inclemente, e il sogno anelato da 
Suzuki oramai non rappresenta più quella finestra 
sul futuro da giocare assolutamente, che ti spinge- 
va da sola a tirare fuori i soldi per comprare seduta 
stante un Dreamcast nuovo di pacca. In quest'ot- 
tica, un inevitabile capitolo finale non potrà più 








Ryo ricorda, e noi con lui: è davvero 
passata un'eternità dall’ultima volta. 
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Senza la possibilità di sfruttare le licenze dei mitici coin-op SEGA, 
Il gioco si rifugia in attrazioni decisamente meno carismatiche. 


LE OPZIONI DI PERSONALIZZAZIONE 
SU PC SONO RIDOTTE ALL'OSSO 


essere pubblicato sfruttando il ricordo di un pas- 
sato glorioso, ma dovrà fare i conti con i feedback 
raccolti da un sequel che si rivela l'ombra dei suoi 
antenati, scandito da un ritmo per molti ecces- 
sivamente letargico che va a braccetto con una 
presentazione audiovisiva destinata a essere ricor- 
data solo ed esclusivamente grazie a una discreta 
direzione artistica. L'atmosfera - magicamente, c'è 
da dire — fa ancora il suo lavoro e Ryo resta comun- 
que un protagonista amabile, ma la lentezza di 
fondo tende a divenire logorante: scambi di frasi 
spesso inutili e brevi caricamenti anche solo per 
ricevere un piccolo saluto al mattino da Shenhua 
sono nulla in confronto alle indagini in prima 
persona dove il giovane protagonista affronterà 
più volte il tremendo Inferno Cinese dei Cassetti 
Infiniti!M, mentre esamina armadi e cassapanche 
con una lentezza spossante. Tutto gira attorno alla 
ciclicità: Ryo deve diventare forte, e per acquisire 
nuove mosse deve acquistare antiche pergamene 
a prezzi da rapina a mano armata, il che significa 
lavorare giorno dopo giorno, mettendo da parte 
pochi spicci tra un allenamento e un'indagine, ri- 
petendo la procedura ancora, ancora e ancora. È la 
filosofia alla base del “simulatore di vita" promesso 
lustri fa da Yu Suzuki, al servizio di una storia nar- 
rata con tono quasi fiabesco e ricca di interessanti 
comprimari, retta però da uno schema di gioco 
non adatto a tutti | palati. 
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obiamo dovuto attendere pen sette annima, 
A tornate helle mani delcrestore: il'umetista -—"TRALE RIGHE DI UNA SCENEGGIATURA 
e game director Joe Madureira. Tra fallimenti di FIN TROPPO SCONTATA E LINEARE 


compagnie, fondazioni di nuove software house, SI INSERISCE LA POSSIBILITÀ 


acquisizioni di studi e proprietà intellettuali, i Ca- 


valieri dell'Apocalisse hanno ritrovato la via di casa, DI SCOPRIRE QUALCOSA DI PI Ù 
anche se solo per uno spin-off che vede protagonisti SUI DUE PROTAGONISTI 


la metà di essi. A tal proposito, Darksiders Genesis 
si presenta in una maniera abbastanza differente 
rispetto alle tre incarnazioni precedenti. Accanto- 
nata — si spera momentaneamente - la formula di 
ispirazione “zeldiana” e la visuale in terza persona, l'Equilibrio. Dallo stesso governo celeste Conflitto e 
questo prequel incentrato sulle vicende di Conflit- Guerra vengono mandati nuovamente in missione; 
to e Guerra si trasforma in un action con camera l'Equilibrio è ancora una volta minacciato, adesso 
isometrica e progressione lineare dei livelli, pur nientepopodimeno che da un piano diabolico ordito 
mantenendo alcuni dei tratti distintivi che hanno da Lucifero, il principe traditore in persona. L'opera 
fatto la fortuna della serie. sviluppata da Airship Syndicate ne approfitta per 
esplorare il passato del braccio armato del Consi- 
MISSIONE SATANICA glio, quattro Nephilim che si sono rivoltati contro la 
Gli eventi di Darksiders Genesis hanno luogo svariati propria progenie per portare avanti una causa che 
millenni prima dell'Apocalisse, quando un'umanità ritengono giusta. Tra le righe di una sceneggiatura 
ancora in fasce trova dimora sulla Terra in seguito fin troppo scontata e lineare, si inserisce la possibi- 
alla guerra che ha portato alla cacciata dei Nephilim lità di scoprire qualcosa di più sui due protagonisti, 
dall'’Eden. Per aver tentato di conquistare il paradiso attraverso gli scambi di battute che la coppia porta 
destinato agli uomini, le progenie di angeli e demo- avanti durante tutto il corso dell'avventura. Alla fine, 
nisono state completamente devastate dai quattro mentre ci si avvicina sempre più a un epilogo che 
Cavalieri inviati dall’Arso Consiglio per ristabilire si può eufemisticamente definire anticlimatico, il 
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Le sequenze di intermezzo sono disegnate direttamente da Joe Mad. 


LA DIFFERENZA PRINCIPALE 
SI MANIFESTA NELL'ASSENZA 
DI UN SINGOLO MONDO 
INTERCONNESSO DA ESPLORARE 
GRADUALMENTE 


rapporto tra i due fratelli d'armi si cementifica e 
permette di avere un'idea ben precisa sulle Motiva- 
zioni che li hanno spinti a diventare i garanti dell'E- 
quilibrio; una serie di passaggi narrativi sottolineati 
alla perfezione dalla straordinaria colonna sonora 
composta da un Gareth Coker (Ori and the Blind 
Forest) sugli scudi. 


VECCHIE CONOSCENZE 
Come detto in apertura, la formula di gioco di Dar- 
ksiders Genesis si allontana parzialmente da quella 
classica degli altri esponenti della saga. La differenza 
principale si manifesta nell'assenza di un singolo 
mondo interconnesso da esplorare gradualmente in 
seguito all'acquisizione di potenziamenti e gadget; 
invece, in questo caso ci troviamo ad affrontare sedi- 
ci livelli distinti e separati di varia grandezza, ognuno 
legato a una determinata missione con incarichi 
principali e secondari da portare a compimento. La 
struttura di questi scenari, però, è tale da far risultare 
inizialmente impossibile il completamento al 100%; 
molte strade sono bloccate da ostacoli che possono 
essere rimossi solo dopo essere entrati in possesso 
di specifici oggetti nelle missioni successive. Questa 
formula spinge a rigiocare i livelli per andare alla 
ricerca di segreti, risolvere enigmi e raccogliere tutti 
i collezionabili anche oltre i titoli di coda. DI fatto, la 
possibilità di modificare a piacimento la difficoltà e 
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DARKSIDERS GENESIS 
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dinemici aumenta a dismisura il fattore di rigioca- 
bilità di un titolo già di per sé piuttosto longevo. || 
cambio di formula non riguarda soltanto la strut- 
tura dei livelli, ma anche la progressione dei due 
protagonisti. Abbattendo nemici e boss è possibile 
che questi lascino cadere Nuclei di Potenziamento 
da inserire in un apposito albero delle abilità, che 
richiama alla mente la sferografia di Final Fantasy 
X, ovviamente riproposta in forma estremamente 
ridotta. Ogni Nucleo porta con sé degli incrementi 
passivi all'attacco, salute o collera, oppure racchiude 
al suo interno migliorie per le abilità attive dei due 
Cavalieri; per quanto concedano i loro bonus sol- 
tanto dopo il posizionamento nello skill tree, le sfere 
possono garantire potenziamenti Maggiori dopo 
essere salite di livello, eliminando un certo numero 
di nemici, oppure dopo aver acquistato il relativo 
upgrade nel negozio di Vulgrim. A questa vecchia 
conoscenza della serie si affianca Dis, una seconda 
commerciante demoniaca che offre nuove mosse 
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la presenza di numerose arene in cui affrontare orde Ogniarea è popolata da specifiche tipologie di nemici. 
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Non solo co-op online: c’è anche la modalità split screen locale! 


LA VISUALE ISOMETRICA 
PERMETTE DI RIEMPIRE LO SCHERMO 


CON PIÙ NEMICI E REND 


ERE 


L'ESPERIENZA MOLTO PIÙ VICINA 


A QUELLA DI UN ACTION 
DI STAMPO HACK & SLA 


a Conflitto e Guerra in un negozio dell'hub centrale, 
da cui far partire le spedizioni. Ovviamente nulla è 
gratis anche nel Mondo di Darksiders Genesis, ed è 
per questo che, durante l'avventura, si accumulano 
anime e speciali monete del Traghettatore da spen- 
dere presso gli stessi venditori. 


COMBATTIMENTI DIABOLICI 

A proposito di mosse, gli scontri si presentano in 
maniera del tutto simile a quelli della serie prin- 
cipale, a parte un importante dettaglio: la visuale 
isometrica consente di riempire lo schermo con più 
nemici, fendendo l'esperienza molto più vicina a 
quella di un action RPG di stampo hack & slash — à 
la Diablo per intenderci. | combattimenti diventano 
così confusionari, ma entrambi i personaggi sono 
dotati di svariate mosse in grado di tenere a bada 
quantità elevate di mostri: il caos di ogni mischia 
risulta genuinamente positivo nella misura in cui 
riesce a trasmettere il senso di superiorità dei Cava- 
lieri nei confronti dei loro avversari. Questo, tuttavia, 
non si trasforma in una sensazione di onnipotenza, e 
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anzi basta accusare pochi colpi per finire malamen- 
te al tappeto. Bisogna tenere sempre alta l'attenzio- 
ne, dal momento che una banale disattenzione può 
costringerci a ricominciare dal checkpoint, discorso 
valido soprattutto al cospetto dei classici boss di fine 
livello. Va detto che, nonostante le ottime premesse, 
quella dei combattimenti è purtroppo una sinfonia 
stonata. Non è raro ritrovarsi ad affrontare nemici 
con un quantitativo eccessivo di punti vita a cui gli 
attacchi dei Cavalieri provocano il solletico; il proble- 
ma viene amplificato ulteriormente in caso si decida 
di affrontare l'avventura in compagnia di un amico, 
in cooperativa locale oppure online. In tal caso il gio- 
co regola automaticamente la difficoltà verso l'alto 
per tentare di offrire una sfida più bilanciata, ma il 
risultato non è sempre dei migliori, giacché i danni 
inflitti da Conflitto e Guerra restano invariati, mentre 


Ogni linea di dialogo è doppiata integralmente 
in tutte le lingue supportate, compreso l'italiano. 


Com'è, come gira 
Darksiders Genesis gira 
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per i tanti bug che 


quelli inferti dai nemici vengono ulteriormente 
incrementati, assieme alla loro vitalità. 


MEGLIO IN COMPAGNIA? 

In linea di massima, tutto ciò che riguarda la co-o0p 
funziona poco e male. Avendo portato a termine 
l'intero gioco con un amico via Internet ci siamo 
ritrovati a far fronte a un quantitativo davvero incre- 
dibile di problemi. In primo luogo ci siamo sistema- 
ticamente imbattuti in una serie di bug che hanno 
compromesso la godibilità dell'esperienza: basti 
pensare che, con fastidiosa frequenza, determina- 
te situazioni hanno costretto uno dei due a uscire 

e rientrare continuamente nella partita. Per non 
parlare di svariati bug e glitch che ci hanno forzato a 
ricominciare più volte una certa missione, già di per 
sé piuttosto lunga, ripartendo sempre dall'inizio e 
mantenendo solo una parte dei progressi accumu- 





DARKSIDERS GENESIS 





lati fino al Momento del riavvio. Abbiamo addi- Tra le abilità di Guerra non può mancare l’iconica tempesta di lame. 


rittura rinunciato a portare a termine un incarico 
secondario per non rischiare di far incastrare i nostri 
personaggi all'interno dello scenario, dovendo rifare 
per l'ennesima volta il livello. | problemi, purtrop- 
po, riguardano anche questioni di puro e sempli- 
ce design: quando si esplorano i livelli è richiesta 
pochissima collaborazione tra i due Cavalieri, al 
punto che, mentre uno di essi risolve uno dei tanti 
enigmi presenti all’interno delle missioni, l'altro non 
fa assolutamente nulla e deve attendere per interi 
minuti che il suo compagno termini di districarsi tra 
i vari elementi del puzzle di turno. Ciò ovviamente 
non accade giocando in solitaria, dal momento che 
è sempre possibile cambiare il personaggio con la 
semplice pressione di un tasto e, di conseguenza, 
non assistere mai a momenti morti. Si ha quin- 

di l'impressione che Darksiders Genesis sia nato 
come un titolo prettamente single player, e che la 
modalità cooperativa sia stata aggiunta soltanto in 
un secondo Momento. Un peccato perché, quando 








L'albero delle abilità permette di sfruttare i nuclei delle 
creature abbattute per personalizzare i protagonisti. 
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funziona, al di là dei tantissimi bug e dei problemi di 
progettazione, giocare in compagnia a Darksiders 
Genesis è davvero uno spasso, mentre in solitaria 
viene meno parte del divertimento. Purtroppo Joe 
Madureira e compagni non sono riusciti a trovare 
l'equilibrio giusto tra single player e co-0p; speriamo, 
perlomeno, che trovino il Modo di correggere quan- 
to prima i tanti problemi tecnici che al momento 
affliggono il gioco. Informatevi: magari sono già 


riusciti a farlo mentre leggete queste righe. # 









Una cripta per nulla minacciosa con un 
altare dedicato a un enorme teschio. 


TUTTO CIÒ CHE 
RIGUARDA LA CO-OP 
FUNZIONA POCO E MALE 
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uò un RPG atipico e indipendente riuscire 
laddove titoli molto più blasonati e opulenti 
hanno fallito? Si, è possibile: Disco Elysium 
è la dimostrazione che le buone idee, quando sono 
sorrette da bravura e passione, possono rivelarsi 
Ni innovative senza alcuna presunzione di esserlo. 


ZA/UM, piccolo studio di sviluppo estone nato nel 2009 
come movimento culturale, ha indicato in Planescape: 
Torment la musa ispiratrice del suo primo progetto; 
dopo essermi cimentato con l'indagine più assurda 
che mi sia capitata negli ultimi anni, non posso che 
inchinarmi di fronte a una magnificenza narrativa 

che regge un confronto di tale portata. La premessa 

di Disco Elysium ci infila nei disordinati panni fisici e 
mentali di un detective che deve risolvere un macabro 
caso di omicidio. Il tremendo risveglio dopo una sbron- 
za memorabile ci obbliga a racimolare informazioni su 
noi stessi per capire chi siamo, mentre i postumi ci fan- 





UN CAPOLAVORO IMPERDIBILE 
PER GLI AMANTI DEL GENERE, 
CAPACE DI SODDISFARE PAZZESCHI 
PARAGONI QUALITATIVI 


e FOLLIA 





no compagnia durante i nostri primi passi in Revachol, 
la città dove si svolgono le vicende. Il pretesto iniziale 
serve anche per plasmare la personalità del nostro 
alter ego, ma basta specchiarsi in bagno che subito si 
manifesta il fulcro attorno cui verte tutta l'esperienza: 

la scrittura. Il dialogo è una parte fondamentale di quel 
viaggio psichedelico in costante equilibrio precario tra 
lucidità e follia che è Disco Elysium. | punti da spen- 
dere nell'editor del PG sono divisi in quattro categorie, 
Intellect, Psyche, Physigue e Motorics, mentre Logic, 
Empathy, Encyclopedia e via discorrendo rappresen- 
tano le abilità. Dal detective con uno spiccato spirito 
d'osservazione al poliziotto irruente, non esiste possi- 
bilità di errore nella creazione del personaggio. Ogni 
predisposizione consente di accedere a opportunità 
diverse durante i dialoghi, anche se con una controin- 
dicazione: un valore troppo alto in questa e quella 

skill può rivelarsi controproducente (Encyclopedia, ad 
esempio, nelle fasi avanzate può fornire tonnellate di 
informazioni superflue su uno specifico argomento o 
oggetto). Tali capacità si palesano sotto forma di voci 
interiori che, quando chiamate in causa, non si faranno 
problemi ad intavolare una discussione con noi. Un 
classico tiro di dadi spesso ripetibile permetterà di 
sbloccare — o Meno - opzioni diverse durante dialoghi 
ed eventi, mentre l'esperienza necessaria per salire 

di livello e i punti da spendere nelle abilità si possono 
guadagnare ottenendo indicazioni utilio completando 
missioni principali e compiti secondari. A seconda delle 
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di un titolo etichettabile come RPG elitario e che, temo, 
non tutti potranno apprezzare. Questo è il peccato più 
grande, sarebbe fantastico se un'esperienza così genia- 
le potesse esser vissuta da tutti. ZA/UM ha saputo pas- 
sare fluidamente da Movimento culturale allo sviluppo 
di videogiochi, creando un capolavoro imperdibile per 
gli amanti del genere, un RPG investigativo dotato di 
una componente narrativa Magistrale che pare vergata 
da una penna ubriaca d'ispirazione. In virtù della sua 
unicità non può rivolgersi a chiunque, ma se il risultato 
finale è così valido è anche per questa sua eccentricità. 
Facciamola breve: Disco Elysium è senza dubbio una 
delle migliori sorprese dell'anno appena trascorso. 

















La strana coppia e il Boss. 





interazioni potremo sviluppare dei pensieri che, una 
volta interiorizzati, ci permetteranno di sbloccare i limiti 
delle abilità o potenziarne le statistiche. L'equipaggia- 
mento si divide in oggetti che consentono approcci 
differenti e indumenti che aumentano i valori delle no- 
stre capacità, un escamotage che permette di aggirare 
eventuali ostacoli legati a stat troppo basse. 
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Se il protagonista non sfigurerebbe in un libro di Gli scontri sono rari e legati alle meccaniche di dadi e dialoghi. 
Bukowski, gli altri personaggi, con il luogotenente Kim 
Katsuragi in prima fila, non sono da meno. Ognuno è 


dotato di una forte caratterizzazione che lo rende terri- 
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A SOTTO MOLTI PUNTI DI VISTA, DISCO 
cato d'esistenza — volutamente esacerbata sotto vari ELYSIUM E IL PUNTO D'INCONTRO 
aspetti — dove crudi frammenti di esseri umani danno PERFETTO TRA ARTE E VIDEOGIOCO 


vita a figure talvolta inquietanti, talvolta affascinanti, 
ma sempre apprezzabili per le proprie screziature 
emotive. Giusto o sbagliato sono concetti sfumati, c'è 
solo un tessuto politico-sociale che reagisce al nostro 
modo d'essere senza perdere occasione per instillarci 
dubbi. Artisticamente sempre apprezzabile, con un 
comparto sonoro più che gradevole, dotato di buona 
rigiocabilità e di una storia che si completa in 30/40 
ore, DE presenta i suoi pochi difetti in una fisionomia 
concettuale più unica che rara, giacché i testi sono alla 
base del gameplay. Un titolo in cui è possibile disquisire 
con gli oggetti e dove perfino i rari scontri sono gestiti 
con questa Meccanica, che può risultare indigesto a 
chi non ama leggere ogni singola parola per cogliere 
le eventuali contraddizioni degli interlocutori. A ciò 
bisogna aggiungere l'assenza della localizzazione in 
italiano e, soprattutto, il fatto che l'inglese adoperato 
non è dei più intuitivi, per via di un lessico ricercato; si 
può ricorrere all'aiuto di un traduttore online, è vero, ma 
è chiaro che il ritmo riflessivo mal si adatta agli amanti 
del gaming più frenetico. Non credo, tuttavia, si possa 
definirlo un vero difetto; forse è più un limite intrinseco 





Tecnicamente Disco Elysium sa farsi apprezzare. 
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ebbene non sia piacevole parlarne nella 
sua accezione più seria, esistono tantissi- 
mi modi di fare la guerra e molti di questi, 
edulcorati e subitamente tradotti in linguaggio 
videoludico, spaziano seguendo la fantasia degli 
autori che le reinterpretano per adattarle alla loro 
visione. CI Games, in merito a questo discorso, ha 
immaginato il proprio modo di fare la guerra con 
Sniper Ghost Warrior, una serie che già dal titolo 
propone al giocatore la possibilità di scendere in 
campo armati di tutto punto, facendo quasi com- 
pletamente affidamento al proprio fucile da cec- 
chino. Dopo aver atteso la tanto promessa patch 
correttiva lanciata al day one, ho avuto la possibilità 
e il piacere di mettere alla prova le mie capacità 

di “sniper" su Contracts, capitolo del franchise che 
cerca di cambiare alcune carte in tavola, senza 
però soddisfare appieno le aspettative. 

















LA SOTTILE LINEA ROSSA 

All'interno di un panorama socio-politico burrasco- 
so, nel cuore del territorio russo, vestiremo i panni 
di Seeker, un mercenario al soldo di un'organizza- 
zione misteriosa che sta cercando di spodestare 
Nergui Kurchatov, sindaco di Mosca e fautore della 
scissione con la Siberia indipendentista. Forse non 
ci troveremo davanti a un plot narrativo capace 

di brillare per originalità e coinvolgimento, ma i 
primi momenti nelle steppe ghiacciate del terri- 








LE AREE DI GIOCO OFFRONO 
SCORCI DI AMPIO RESPIRO, 


MA ANDAVANO STUDIATE MEGLIO 


IN TERMINI TATTICI 





torio inospitale siberiano riescono a ritagliarsi con 
dignità una propria parentesi affascinante, com- 
plice un sistema di gioco suddiviso per macroaree 
di ampio respiro dove noi, seguendo un ordine 
preciso, dovremo portare a termine i contratti of- 
ferti dall'organizzazione. Come starete certamente 
immaginando, si tratta essenzialmente di uccidere 
i proverbiali Caio e Sempronio, approfittando della 
gita fuori porta per ottenere qualche ricompensa 
extra, magari raccogliendo dei collezionabili oppu- 
re uccidendo altri mercenari con una taglia sulla 
testa. L'approccio lo decidete voi, ed è interessante 
almeno su questo aspetto sperimentare i diversi 
attributi forniti dagli sviluppatori al nostro alter 
ego digitale, pronto a utilizzare ogni mezzo per 
avere la meglio sui suoi avversari del momento. La 
partenza in salita è costellata dalle tipiche controin- 
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dicazioni del caso: scegliere bene la difficoltà può 
aiutare all'inizio, giacché affronteremo la parte più 
intrigante nel prendere familiarità con il sistema 

di mira, sfruttato ovviamente nelle fasi di cecchi- 
naggio. Non si tratta certo di una simulazione 1:1, 
ma ammetto che è stato divertente imbracciare 

il fucile per fare fuoco solo dopo aver calcolato, 
attentamente, i vari parametri in grado di influen- 
zare la balistica del colpo: vento o distanza possono 
apparire fattori ininfluenti in un gioco tipicamente 
arcade, ma in questo caso acquistano un minimo 
di importanza con lo scopo di rendere soddisfa- 
cente la parte più IiIMportante del gioco. Possiamo 
anche sparare con una pistola e una mitragliatri- 
ce, Ma in tal caso il gunplay non restituisce alcun 
feedback indimenticabile, al punto di farci sceglie- 
re queste strade giusto nel momento in cui si entra 
in un luogo chiuso. Grazie al suo armamentario di 
ultima generazione, Seeker può fare affidamento 
su una maschera e una tuta ultra tecnologiche, 
una sorta di specchio per le allodole utile a farci 
valutare anche una possibile strada stealth, in cui 
inserire qualche interrogatorio e/o KO drammatico 
sul campo. Giocando per diverse ore ho percepito 
la sensazione che Contracts, per quanto calibrato 
sull'esperienza in sniping, cerchi al contrario di 
spingerti verso un approccio molto più aggressivo, 











SNIPER GHOST WARRIOR CONTRACTS 


Uccidere silenziosamente si rivela gratificante, 
soprattutto alle difficoltà più elevate. 





se non altro perché far scattare un allarme (anche 
alla difficoltà massima) non comporta il fallimento 
della missione. Sembra quasi che ogni scenario 


concentri tutto il fulcro dell'azione in piccole aree, 
lasciando il resto quasi abbandonato a sé stesso. 


PROGRESSIONE LOW BUDGET 
Prima di iniziare ogni missione il giocatore viene 
coinvolto nella pianificazione dei contratti; es- 
senzialmente si tratta di una fase logistica in cui 
veniamo messi al corrente degli obiettivi sensi- 
bili assegnati nella missione. Per primi ci sono | 
compiti obbligatori, da completare per avanzare al 
livello successivo, e poi i facoltativi, che servono ad 
aumentare la longevità del prodotto con la richie- 
sta di uccidere un nemico entro un tempo limite, 
oppure senza far scattare gli allarmi. CI Games ha 
pensato di inserire un piccolo e ormai immanca- 
bile sistema di progressione all'interno del gioco, 
delineato da uno skill-tree con varie migliorie al 
nostro personaggio. Per comprare le abilità potre- 
mo spendere del denaro, principale valuta di gioco 
che si ottiene completando i contratti; ai livelli più 
Il mirino regala diverse informazioni utili alti, invece, saranno necessari anche dei gettoni 
a fare centro nella maggior parte dei casi. ottenibili dalle missioni secondarie: una caratteri- 
stica sicuramente gradita, ma che non brilla certo 
per profondità. A chiudere la disamina lasciamo un 
piccolo commento sul comparto tecnico, sincera- 
mente non proprio performante come si spere- 
rebbe, visto e considerato che le Mappe di ampio 
respiro, sebbene armate di un discreto level design, 














PECCATO CHE L'IA DEI NEMICI 
NON BRILLI PER SCALTREZZA, presentano comunque parecchie texture poco 
ie inn, DARIO definite, accompagnate ogni tanto da qualche bug 


sporadico e, cosa più importante, da |A nemiche 
non sempre responsive, aspetto tutt'altro che se- 








condario in un titolo del genere. 
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lexis Corominas, co-fondatore di Piccolo 

Studio, presenta così il primo progetto del 

team, pubblicato da Techland Publishing e 
decisamente capace di far vibrare più di un'anima: 
“Arise: A Simple Story è un viaggio emotivo attraver- 
so una vita piena di gioie e dolori, un racconto in cui 
tutti possono riconoscersi.” 


La definizione di “viaggio emotivo" descrive perfet- 
tamente il gioco, giacché l'idea alla base è proprio 
questa. Arise: A Simple Story è bravo a farla vivere a 
chi gli dedicherà 5/6 ore. Breve? Si lo è, purtroppo. Fa- 
cile? Anche, ma c'è da dire che una difficoltà elevata 
forse stonerebbe col tipo di esperienza: qui si punta 


LA STORIA DI ARISE ABBRACCIA CON 
RISPETTOSA INTELLIGENZA E DELICATEZZA 


TEMI DEVASTANTI 





su emozioni ed empatia, non si combatte nel senso 
più fisico del termine. Ci sono lotte che riguardano 
soltanto noi e il nostro dolore interiore, passaggi in 
cui l'unica soluzione è affrontare la vita nonostante 
tutto, andando avanti per poi, un giorno, accorgersi 
che il nostro pellegrinare nella quotidianità, sfruttan- 
do i ricordi felici come scogli cui aggrapparsi per non 
affogare nel mare d'angoscia, ci ha condotto oltre le 
difficoltà. È questo il tipo di lotta di cui Arise narra e 
con cui chiede di cimentarsi, tra un'avversità e l'altra, 
finché non capiremo come superare un ostacolo, al- 
lorché gli enigmi ambientali in quest'avventura sono 
i veri antagonisti; la capacità di manipolare il tempo 
e, con un movimento dell'analogico destro, passare 
dall'inverno alla primavera, l'alleato insostituibile che 
ogni disperso nel limbo tra vita e morte vorrebbe al 
suo fianco. Noi impersoniamo un vecchietto che Si 
ritrova a metà del guado spirituale dopo la morte e 
controlliamo il tempo, perciò c'è speranza di raggiun- 
gere quella luce che sembra chiamarci a sé. Lo vedrei 
bene su Switch - il gioco, non l'adorabile vegliardo 

—- ma al Momento è disponibile per PC, PS4 e Xbox 
One. Il titolo prevede anche la co-op in locale, con il 
secondo giocatore addetto alla gestione del tempo o 
di una... pardon, pericolo spoiler. 





Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlIriviste 


Se dovessi raccontarlo usando tre aggettivi, il primo 
sarebbe “evocativo” per sottolineare uno stile artisti- 
co che dà vita ad uno spettacolo audiovisivo incan- 
tevole; grazie a un gameplay basato sulle interazioni 
con l'ambiente e una sublime colonna sonora Made 
by David Garcia (Lead Sound Designer di Hellblade: 
Senua's Sacrifice, tra gli altri) che, cavalcando gli 
eventi con grazia, accarezza e sferza lo spettatore 
con candore e inaspettato ardore, ogni elemento 
svolge bene il proprio ruolo nello show. Il secondo 
aggettivo sarebbe “toccante”, per via di una storia 
che abbraccia con delicatezza temi devastanti come 
il dolore per la perdita di ciò che abbiamo di più 
caro e le riflessioni che, tra un balzo e un'arrampica- 
ta, tra gioie e dolori, spocciano spontanee. Con un 
pizzico di ironia, come ultimo aggettivo opterei per nr _—__ci di 

“infame”, e il perché è presto detto: ogni componen- Il freddo può uccidere, non conviene fermarsi ad ammira 
te di Arise è soffice come una nevicata a Natale, con 
l'atmosfera ora candida, ora triste, spezzata bru- 
scamente solo dai nostri improperi quando non si 
riesce a superare un ostacolo nelle sezioni platform. 
Nonostante la bassa difficoltà può capitare, infatti, 
di rimanere invischiati in alcuni punti, anche perché 
un filo di precisione in più non avrebbe guastato, 
tra comandi e telecamera non completamente 
governabile. Anche se non siamo chiamati ad im- 
pugnare le armi, non significa che accompagnare 

il protagonista sia noioso. Le belle scelte di game/ 
level design si allacciano tra loro senza sbavature 





4 . a 


re il panorama. | 


UNA PICCOLA CAREZZA DIGITALE 
CHE SCALDA IL CUORE, CAPACE 
DI RACCONTARE MOLTO SENZA 

PROFERIRE VERBO 


né forzature, quasi fossero morbide pennellate di 
un tutt'uno e non artifici di qualche abile program- 
matore. Le numerose scene evocative, il sapiente 
utilizzo dei colori caldi/freddi e il rapporto empatico 
col vecchino sono gli altri aspetti convincenti, ma 
anche stilisticamente Arise si rivela costantemente 


Le sezioni platform sono semplici 
ma non vanno sottovalutate. 





delizioso, con ognuno dei dieci “mondi” ben caratte- 
rizzato e disseminato di puzzle mai troppo com- 
plessi, la cui soluzione è sempre a portata di mano 

o ‘telecomando temporale”. ll cammino (piuttosto 
guidato, a dire il vero) regala una manciata d'ore di 
relax introspettivo senza mai risultare frustrante o 
monotono. Per i completisti seriali ci sono, sparsi 
qua e là, ricordi da trovare che spiegano le vicende 
del vecchino attraverso immagini; nonostante ciò, 
direi che rigiocabilità e longevità non sono tra i pregi 
di Arise. Il difetto più evidente è la brevità, ma in 
ogni caso l'esperienza merita d'essere giocata per 

la raffinatezza con cui guida il giocatore fino alla 
conclusione di un viaggio attraverso le stagioni della 
vita che riguarda il vecchino e finisce per coinvolge- 
re il giocatore. Se la missione degli sviluppatori era 
rappresentare un volo tra le emozioni, allora si Può 
dire missione compiuta, perché l'esperienza di Arise 
non necessita di grandi requisiti per lasciarsi apprez- 
zare: basta avere un'anima sensibile, tutto qua. Arise: 
a Simple Story si intrufola nella categoria dei giochi 
che raccontano una storia senza bisogno di parole 

e sono capaci di farlo in Modo romantico, lasciando 
che l'ultima mano di colore sia data dal giocatore, 
attingendo dal ripostiglio in cui custodisce i propri 
sentimenti. Una piccola carezza digitale che scalda il 
cuore, un titolo corto ma riuscito, capace di raccon- 
tare molto senza proferire verbo. 
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Big Ant Studios rilancia il suo virtuale Australian Open, 
regalandoci un tennis virtuale ma estremamente muscolare, 
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azione fisica del tennis è un catalizzatore di 
(1 rabbia, agonismo, sfoggio di prestanza fisica, 

nonché tentativo di preveggenza e lettura del 
pensiero. È allo stesso tempo danza, poker e boxe a 
distanza di sicurezza, separati da una rete che delimita 
personalità e stile di gioco, in cui una piccola pallina 
gialla diventa un primitivo Metodo di comunicazione, 
codice morse che risuona a una o due battute nel si- 
lenzio di uno stadio col fiato sospeso. AO Tennis 2 di Big 
Ant Studios riesce a essere tutto questo, con una voglia 
travolgente di simulare il tennis e le sue emozioni, ritmi 
ed eleganza, in Maniera talvolta un po' rozza ma effica- 
ce come un dritto lungo linea, secco e violentissimo. 


PURA ILLUSIONE DELLO SPORT, 
DI UN'AZIONE MUSCOLARE 
E TENDINEA PUR NELL'IMMOBILITA 
DELL'ATTIVITA VIDEOLUDICA 


dorsali in colpi ancora più aggressivi, rischiosi e ango- 

lati, così come in smorzate letali, istigando l'avversario 

a correre a rete. È anche facile sbagliare, perché la pal- 
la va colpita col giusto tempismo e angolata con intel- 
ligenza per non rischiare l'out del giudice. Una sfida di 
nervi, una lotta per il dominio psico-fisico sull'altro, con 
scambi prolungati dal ritmo sincopato, passando dallo 


AO: AUSTRALIAN OPEN O ESCLAMAZIONE? 
Entrambe, assolutamente. Perché questa seconda 
iterazione del videogioco ufficiale dedicato agli AU- 


stralian Open è anche un titolo impegnativo, capace 
di far sudare e imprecare. Tecnico Ma estremamente 
scalabile, con ben 8 livelli di difficoltà tra cui scegliere, 


studio all'attacco e restituendo soddisfazioni enormi 
quando si riesce a portare a casa il perfetto inside-out/ 
inside-in, col pubblico che finalmente torna a respirare 


prendendo a pallonate il giocatore ganassa che crede 
di poter iniziare subito a macinare 6-0/6-0 contro un'IA 
che è fiore all'occhiello della produzione, subendoli di 
conseguenza senza neanche capire come e perché. 
AO Tennis 2 va dapprima studiato, pesandone la fisica 
e IMparandone i ritmi, assaporandone sfaccettature e 
profondità, plasmando il proprio gioco attorno a colpi 
dalla fisica diabolica, realistica, dal gusto deciso. Slice, 
pallonetti ma soprattutto dritti e top spin, declinati coi 


per esaltare la giocata in un concerto di applausi. Il 
peso della racchetta si irradia via pad alle terminazioni 
nervose, lo schiocco sordo dell'impatto con la pallina 
fa il resto e si finisce per accompagnare il colpo con 

le spalle (caricato in base alla pressione prolungata 
dei tasti, altra sensazione molto fisica). Pura illusione 
dello sport, di un'azione muscolare e tendinea pur 
nell'immobilità dell'attività videoludica. È però proprio 
nel movimento, non inteso come animazione quanto 











Sviluppatore / Publisher [eto:1[144:14[<]1-Nlaiveigisioioite Com'è, come gira Îa}s\as=lere:=]oJi[(<2-M]\V<il[eXe] 
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(rd d-y 440 EZIONO SES AMD Ryzen 5, 160B RAM ma dettagliato nel l[eJalel=iaal=ials=1[<NieNSiaNejfoleo 
MITISTTENZA: DDR4, Radeon RX 480, SSD — tratteggiare gli atleti, AO del genere, dove la reattività 
(Gie]anloJ-iuji\Vew=Ne(e/e]el-]t-1U\V/0, Tennis 2 è anche è tutto. 
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E PROPRIO NEL MOVIMENTO 
CHE AO TENNIS 2 MOSTRA 
SEGNI DI AFFATICAMENTO 

MUSCOLARE 





Andare a rete e giocare di volèe è sempre una 
tattica tanto rischiosa quanto adrenalinica. 


del controllo del giocatore sul proprio atleta, che AO 
Tennis 2 mostra segni di affaticamento muscolare. 
Tutto è riconducibile a una chiara scelta di design, 
volta a mettere in mostra la naturalezza dell'azione e 
la fluidità della stessa, ovvero vincolare il Movimento 
dell'atleta se il colpo avversario viaggia verso la nostra 
posizione. Ma non solo, il tennista virtuale di turno si 
sposterà automaticamente di qualche passo se la sua 
intelligenza artificiale capisce che la pallina cadrà nelle 
vicinanze. La sensazione è talvolta quella di giocare 
scambi su binari ed è dura farci l'abitudine, vedendo 
impalato il proprio tennista nonostante il movimento 
dell'analogico. Ancora più problematica, però, è la reat- 
tività del giocatore quando l'avversario ci metterà alla 
frusta con palle incrociate e smorzate. Ci si sente sem- 
pre un po' in ritardo, come se un leggero lag agisse 
alle nostre spalle lasciandoci col fiato corto, soprattutto 
nei cambi di direzione repentini. Acido lattico virtuale 
che potrebbe far perdere più punti del dovuto. 








TENNIS FAI-DA-TE 

Importantissimo, fin dal primo capitolo, è stato il filo 
diretto tra sviluppatori e community, con quest'ulti- 
Ma capace di sopperire alla mancanza di licenze e 
di buona parte del gotha del tennis mondiale con 
gli strumenti di creazione forniti dai primi. Atleti, 
stadi, competizioni, tutto ricreato (o creato da zero) 
per sopperire a una Mancanza di contenuti che nel 





AO TENNIS 2 





Caricare un rovescio esplosivo è uno dei 
grandi piaceri del tennis, reale e virtuale. 


modalità interamente dedicata all’Australian Open e i 
vari match/tornei in singolo o doppio, anche online, c'è 
una carriera interessante, in cui spiccano la possibilità 
di pianificare il proprio programma e i tornei ai quali 
partecipare di settimana in settimana. Si dovrà poi 
tenere d'occhio l'affaticamento da viaggio e fare i conti 
con quello fisico nei tornei più lunghi, partecipando 
poi a conferenze stampa e decidendo che atteggia- 
mento tenere sul campo, con la possibilità di farsi una 
fama da novello McEnroe. Il roster di tennisti non si 
può invece definire completo, vista la mancanza di 
gente come Federer e Serena Williams, pensando 

a due fenomeni a caso, rilanciando però con i due 
numeri uno ATP e WTA, Rafa Nadal e Ash Barty, 
accompagnati da Monfils, Coffin, Pliskova, Kerber, fino 
ad arrivare a 25 atleti. Buoni alter ego a livello poligo- 
nale, splendidamente caratterizzati nelle Movenze, 

nei rituali e nello stile di gioco, mettendo in mostra un 
lavoro egregio, una coccola ai suoi testimonial e a tutti 
gli appassionati di tennis. LI 








ta 
SA AIZ/IGO RAI 


POR DIE 


primo capitolo fu drammatica e che in questo seguito Graficamente il titolo è talvolta scarno ma solido, soprattutto 
parte da una base più che buona. Ad affiancare l'ovvia quando ci si trova nella cornice dell’Australian Open. 
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i mmobili. Impossibilitati ad allontanarsi, non per 
una disfunzione fisica ma per una costrizione 
psicologica, un trauma. Decidere di andare a la- 

vorare nello spazio, soli, in una stazione Monolocale, clau- 
strofobica e disordinata, solo per allontanarsi fisicamente, 
in modo del tutto illusorio, da una tragedia radicata nel 
profondo dell'animo. La perdita di una figlia, il vuoto 
dentro che rispecchia quello dello spazio profondo fuori, 
illuminato dalla costellazione di un pannello di controllo, 
quotidianità alienante, circolare, sedativa, morfina da 
assumere 8 ore al giorno per obblighi contrattuali. Still 
There è elaborare il lutto del suo protagonista attraver- 

so un punta-e-clicca tecnico, logico e ingegnoso, che 
emoziona senza piangersi addosso, lasciandosi trascinare 
spesso verso derive psichedeliche che trasmettono un 
sincero amore verso 2001: Odissea nello Spazio. 





UN'AVVENTURA GRAFICA 10 METRI PER 10 
(AD OCCHIO), QUELLI DELL'ABITACOLO/ 
APPARTAMENTO DELLA BENTO 








Still There è oltretutto un'opera italiana, concepita a 
Roma e partorita su Steam da Ghostshark Games, 
capace di giocare deliziosamente con le sue origini 
fino a spingerci a preparare un perfetto caffè in 
moka, per ridestarci dall'incubo appena sognato. 
Un'avventura grafica 10 metri per 10 (a occhio), 
quelli dell'abitacolo/appartamento della Bento, pic- 
cola stazione spaziale battente bandiera Brane Co. 
Ambiente circolare, denso, trascurato, in cui a farci 
compagnia tra un lavoro di manutenzione e l'osser- 
vazione di corpi celesti sarà l'intelligenza artificiale 
Corky, sarcastica e amante degli scacchi come HAL 
9000, ma capace di sviluppare un'empatia che 
scalderà presto l'opprimente ambiente con sipa- 
rietti irresistibili (c'è spazio anche per un vibratore!). 
Gli strati narrativi dell'opera trovano un loro ordine 
nell'angusto spazio-tempo (7 ore incastrandosi in 
qualche enigma), raccontando non solo l'intimità 
emotiva di Karl, il suo tragico passato e i suoi pro- 
blemi di sonno, ma anche il suo rapporto con Gorky, 
con l'universo e tutto quanto, cuciti attorno a una 
situazione d'emergenza dai contorni sfumati. L'SOS 
proveniente dalla nave Corona, alla deriva, e dal 

suo capitano Elle, stremata dalla mancanza di cibo 
e acqua. Trovare un'altra nave che possa andare a 











Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


salvare lei e il suo equipaggio è al tempo stesso uno 
dei problemi meglio costruiti del gioco, davvero ec- 
cezionale, e un breve saggio ludo-narrativo del Mix 
letale di burocrazia ed egoismo che si sta vivendo 
di questi tempi nel Mediterraneo. Altra tematica 
molto italiana che amplifica la sua portata, facendo 
un passo dal terreno politico a quello umano, attra- 
verso le quotidiane conversazioni radio tra Karl ed 
Elle. Il giocatore viene travolto e irrimediabilmente 
coinvolto da questi dialoghi (esclusivamente scritti), 
drammatici, intimi, divertenti, talvolta concitati, non 
tanto clamorosi in un lessico comunque di buon 
livello ma carichi di una tensione emotiva prezio- 
sa, libera da scelte morali e finali multipli. | suoi 
messaggi sono diretti, chiari, come lo sono i suoi 
enigmi logici, realistici, da risolvere per far fronte ai 
continui malfunzionamenti di una stazione diroc- 
cata. Manuale d'istruzioni alla mano e assistiti dalla 
nostra |A di fiducia, dovremo studiare, decifrare e 
riparare guasti, far fronte a un'improvvisa mancan- Un SOS dallo spazio profondo, una richiesta d’aiuto 
za di corrente, ma anche imparare a suonare una straziante, il destino di una nave sulle nostre spalle. 
tastiera MIDI per inviare messaggi nello spazio e 

riciclare la nostra urina per trasformarla in deliziosa 

acqua potabile. Dalla teoria alla pratica. Situazioni 

che richiedono una soluzione precisa, sviluppata 





in più passaggi, mai insensati ma talvolta un po' MANUALE ALLA MANO 

oscuri se non si è particolarmente sincronizzati col E ASSISTITI DALLA NOSTRA 
macchinario di turno. Intricati e Molto vecchia scuo- IA DI FIDUCIA, DOVREMO STUDIARE 
la, di | , iati da feedback tattili ; 3 
ni DECIFRARE E RIPARARE GUASTI, 
premere, mail da inviare 1:] con la tastiera o oggetti ANCHE NEL NOSTRO ANIMO 


in disordine da spostare qua e là per cercarne altri. 

E estremamente affascinante avere a che fare con 

problemi e azioni di routine, come prepararsi un 

pasto caldo, leggermente intorpiditi dall'assenza di 

gravità che il corpo sembra percepire grazie a una UNIVERSO PASTELLO 

fantastica atmosfera. Sicuramente esaltata da un'estetica disegnata a 
matita e colorata con mille tonalità pastello, estrosa, 
unica, in contrasto con vibrazioni sci-fi che richia- 
merebbero pixel a grana fine o poligoni. La Bento 
sembra prendere vita dalla tavola di un fumetto 

in rotazione perpetua attorno all'asse di un pro- 
tagonista che vive tutto in soggettiva. È però nei 
dettagli, nelle citazioni, nella costante presenza di 
post-it e appunti che la scenografia rivela tutta la 
sua personalità, diventando essa stessa parte del 
racconto, facendo emergere situazioni, ricordi, tratti 
caratteriali. È come ritrovarsi nell'appartamento di 
uno sconosciuto, dove ogni cosa è estensione del 
suo proprietario, cristallizzazione di un istante di vita. 
Sono poi le musiche firmate Abstraction a spennel- 
lare l'ultima mano di colore, leggermente opaca, 
satinata, piano ed elettronica mescolati in sonorità 
sintetiche eppur malinconiche, romantiche, che 
richiamano quella Terra e quell'amore ormai lonta- 
nissimi. Still There vive di sensazioni e suggestioni, 
non perdendo mai il filo nonostante certe derive 
sovrannaturali che vogliono essere contemporanea- 


“Cat's Cradle”, il gioco a cui stanno giocando mamma e — mente virtuosismi estetici e tentativi di elevare il già 
figlia in questa polaroid, è solo una delle eleganti citazioni. ottimo piano narrativo. # 























VAMPIRE: THE VINSe10]A:7>, a 
COTERIES OF NEW YORK 
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DEI CANINI 
IUGULAF 
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Mancano ancora diversi mesi all'uscita di Vampire: the Masguerade 
- Bloodlines 2. Può allora Coteries of New York fare da antipasto 
RIS }=\ssisteRe[<ili=Nelo]at=1s=olgialeo}=1[Sf, 
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ecensioni di visual novel, su TGM, sono ap- 
parizioni rare. Non è un genere che di solito 





riesce a fare breccia tra le numerosissime PAROLE NON DETTE, SEGRETI 
uscite Mensili che sondiamo per voi, eppure eccoci MAI SVELATI. RELAZIONI AVVOLTE 
i. Inutil lo, ad atti la fatalità dell d 
OO NEL MISTERO 


con sé tanto fascino e potere: Vampire: the Masque- 

rade. Eppure, si sa, da un grande potere derivano 

grandi responsabilità, e Coteries of New York riesce a 

centrarne solo alcune. Ma andiamo con ordine. 
nostri primi passi nelcomplesso Mondo dei vampiri 
ci vede impegnati nel formare una Coterie, ovverosia 











In Vampire: the Masqguerade - Coteries of New York un gruppo di propri simili che sanno di poter contare 
vestiamo i panni di un neonato vampiro che ha l'uno sull'altro; una sorta di alleanza, pur se comun- 
ricevuto il suo “Abbraccio” in maniera forzata da uno que fragile e soggetta a possibili tradimenti, come 
sconosciuto che ci abbandona subito dopo il fatale tutto ciò che ci circonda. In tale missione, veniamo a 
morso alla giugulare. La tradizione vorrebbe che una contatto con quattro personaggi molto differenti tra 
situazione del genere venisse punita con la nostra loro che ci portano a conoscere elementi altrettanto 
Morte Finale (i succhia-sangue sono esseri potenti ma diversi del Mondo vampirico. Il tono della scrittura Si 
non invincibili), ma per fortuna una personalità di spic- mantiene sempre su tinte piuttosto fosche, ma i temi 
co tra i vampiri che contano si propone di prenderci affrontati riescono a porci di fronte a prospettive di- 
sotto la propria ala protettiva, salvandoci la non-vita. verse tra loro, a tratti inattese. Forse alcune quest sono 
Dal momento che ci ritroviamo all'interno del World più interessanti di altre, e non mi stupisce che quella 
of Darkness, possiamo stare certi che un tale gesto che più delle altre ha colto il mio interesse sia legata al 
di buon cuore nasconda un'agenda ben precisa con clan Malkavian, considerato una sorta di ricettacolo di 
motivazioni nascoste. Sotto questo aspetto risiede for- matti fuori di testa. Nella storia di Hope non solo viene 
se il più grande pregio di Coteries of New York: calarci fuori il classico argomento delle personalità multiple 
in un mondo di parole non dette, segreti mai svelati, (questa volta in chiave online), ma anche altri, più Mo- 





relazioni personali intricate e avvolte nel mistero. | derni, che spaziano dalle criptovalute ai deepfake. 






È SPESSO INUTILE 
COMPIERE UNA SCELTA 
PIUTTOSTO CHE UN'ALTRA 


Per i vampiri il rapporto con la Fede non è proprio facile. 


di un omicidio seriale, cercando al tempo stesso 

di non farsi scoprire dalla polizia. Infine, siate tutti 
avvisati che l’unica lingua disponibile è l'inglese, per 
cui se la vostra conoscenza della lingua d'Albione 
non è più che buona, incontrerete sicure difficoltà. 
Rimane comunque tutto il fascino dell'ambientazio- 
ne vampirica del World of Darkness, e non è certo 
poco. Proprio grazie al suo formato di visual novel, 
Bello e tenebroso. Come dirgli di no? [ia Coteries of New York riesce a restituire con grande 
forza le sensazioni che faremmo fatica a ricevere da 
un gioco di ruolo o d'azione tradizionale su PC: nel 
capolavoro di Troika Games del 2004. Vampire: The 


STRANGER 


Coteries of New York appartiene a quel filone di Masquerade - Bloodlines, potevo saziare la mia sete 
visual novel come Steins: Gate o il bizzarro Hatoful di sangue con estrema libertà su qualsiasi passante, 
Boyfriend, in cui prevale il carattere di narrazione ma mai fino ad oggi avevo capito cosa prova un 

a scapito dell'interattività, e di rado viene data la vampiro quando affronta l'agonia di quella fame 
possibilità al giocatore di intervenire sul racconto. Di irrefrenabile che lo porta a nutrirsi, o l'appagamento 
per sé tale aspetto potrebbe anche non essere un estatico che giunge nel momento in cui tale istinto 
difetto, Ma in questo caso credo che lo sia: quan- straziante viene placato. 


do ci viene concesso di agire, l'impressione è che 
l'impatto delle nostre scelte sia davvero limitato. Pur 
prendendo strade diverse a un bivio narrativo, ben 
presto la storia torna sulla via maestra, rendendo di 
fatto inutile seguire un'opzione piuttosto che un'al- 
tra. Rare volte, invece, possiamo davvero condiziona- 
re in maniera significativa ciò che sta per accadere, 
portando, per esempio, a finali diversi. Si tratta però 
di situazioni del tutto isolate che non tengono conto 
delle nostre scelte passate, appiattendo quindi la 
sensazione di controllo sulle vicende che ci circon- 
dano. Altra nota dolente riguarda i valori di produ- 
zione del gioco: i fondali che ci accompagnano per 
una mezza dozzina d'ore o poco più sono troppo 
pochi e, seppure di una discreta fattura, le loro ani- 
mazioni si attestano a livelli al di sotto del minimo 
sindacale. Anche i personaggi con cui dialoghiamo 
soffrono dello stesso problema: nonostante intera- memories of a human existence. The first time 
giamo con loro in una notevole varietà di situazioni, you went dancina with friends. When vou fred 
7/04 *]01/=<*]2/<2o]0B42[-MoFipl«dflole]p 


la loro rappresentazione sarà sempre la stessa, sia 
Da vicoli di Soho a discoteche nell’Upper West Side, si spazia per tutta Manhattan.. 





che si trovino comodamente seduti nel loro ufficio, 
sia che stiano investigando la scena del crimine 


tendo DS prosegue su Switch con il “nuovo” capitolo 

della serie legata agli esercizi ideati dall'ormai celebre 
Dottor Kawashima. Le virgolette che sicuramente avrete 
notato sono d'obbligo in quanto questa versione uscita per 
la piattaforma ibrida Nintendo non è esattamente nuova. 
E più corretto parlare di una versione remastered che ad 
alcuni esercizi già noti affianca prove nuove di zecca ideate 
per sfruttare sia le caratteristiche peculiari di Switch che il 
multiplayer locale a doppio JoyCon offerto dalla console. Ai 
già noti Sudoku, Lettura ad Alta Voce e Conta 25, che hanno 
bisogno di poche spiegazioni, si aggiungono esercizi come la 
Morra Cinese che sfrutta la telecamera IR del JoyCon destro 
per catturare direttamente il gesto del giocatore e sfidare 
quello visualizzato sullo schermo. Occhio però, perché a volte 
le prove non sono così scontate, in alcuni casi ad esempio 
vi verrà richiesto di perdere volutamente e riuscirci è Meno 
facile di quanto possiate pensare. Se poi avete a disposizione 


I ‘allena-mente iniziato la bellezza di 15 anni fa su Nin- 


Quanti cubi c'erano? 
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m Disponibile per: Switch 8 Nintendo 
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un secondo giocatore con 1} Pausa 
cui condividere i mini- 

controller Switch potrete 0 
sfidarlo con passatempi 
intelligenti come il Conta- 
Uccelli (ehm, ndll-V), nel 1 
quale dovrete premere il 
tasto dorsale del vostro 
Joycon tante volte quanti 
sono i volatili che appari- 
ranno sullo schermo. C'è 
poi l'Alzabandiere (ehm... 
va beh la smetto, ndll-V), 
una prova in cui dovrete 
mimare i movimenti del 
personaggio su schermo. 
Potremmo continuare ad 
elencare le prove incluse in 
questa edizione Switch di 
Brain Training ma prefe- 
riamo lasciarvi il piacere 

di sbloccarle e scoprirle 
progressivamente allenan- 
dovi con regolarità. Non possiamo invece non citare i difetti 
che rovinano drasticamente la valutazione finale. In primis 
ritroviamo i soliti problemi nel rilevamento della scrittura. Se 
alcuni numeri o lettere non vengono scritti alla perfezione 
finiscono per essere "letti" male, con conseguente perdita 

di tempo e punteggio. Problema ancora più rilevante (e a 
dir poco fastidioso) è la mancanza di com- 
patibilità di alcune prove con la versione Lite 
di Switch, che pur essendo più comoda da 
utilizzare con orientamento verticale è sprov- 
vista di sensore a infrarossi, cosa che costrin- 
gerà gli utenti in suo possesso all'acquisto di 
JoyCon aggiuntivi. 








PROVATO SU 
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readcrumbs Interactive è un giovane team 
B di sviluppo rumeno che per il suo esordio ha 
scelto di sviluppare un Action RPG che affon- 
da le sue radici nel folclore slavo, un setting decisa- 
mente inusuale. Ne è protagonista Ivan, un fabbro 
la cui prominente pancia tradisce la passione per 
birra e carne ben rosolata. Ivan non è molto fortuna- 
to ma il suo destino è destinato a cambiare. Dopo 
aver perso un braccio ed essere finito nelle mire di 
una strega malvagia a causa di una serie di eventi 
che ovviamente non saremo noi a raccontarvi, il 
simpatico protagonista di Yaga si imbarca in un'av- 
ventura dal triplice obiettivo: cercare una “cura” 
per la sua sfortuna, accontentare le folli richieste 
del suo Re e, magari, trovare Moglie nel frattempo. 
Se la trama di Yaga meriterebbe sicuramente un 
premio per l'originalità, il suo gameplay poggia 
invece su stilemi ben consolidati: combattimenti 
in tempo reale con un pizzico di strategia, esplora- 
zione libera, loot selvaggio e un discreto livello di 
personalizzazione. Un Mix comune negli ARPG, che 
in Yaga funziona piuttosto bene nonostante una 
certa ripetitività nelle Missioni secondarie. La varietà 
si mantiene comunque su buoni livelli grazie agli 
elementi roguelite e a sei finali che 
ne incentivano la rigiocabilità. Come 
ciliegina sulla torta troviamo dialoghi 
(in inglese) pervasi da un umorismo 
molto british e recitati interamente in 
rima. Consigliato in versione portatile 
su Nintendo Switch. 
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Gate e Neverwinter Nights è sufficiente a far versare 
qualche lacrima. Probabilmente in molti avrete già 


IN EVE AN N Î = R giocato le versioni Enhanced di questi capolavori su PC, Ma da 


qualche settimana gli stessi sono disponibili anche su Switch, 
N ” @ HH NS ° cosa che aggiunge al tutto il non trascurabile fattore “portabili- 
i tà". Il pacchetto disponibile sulla console ibrida Nintendo offre 
non solo l'avventura principale, giocabile in singolo e co-0p 
online, ma anche le espansioni ufficiali e una selezione di “Mo- 
duli" creati dagli utenti e scelti con cura per entrare in questa 
edizione. Il (tanto) tempo passato dall'uscita originale non ha 
scalfito la freschezza narrativa di Neverwinter Nights, ancora 
oggi invidiabile, ma altrettanto non si può dire del comparto 
tecnico. La spigolosità dei modelli poligonali ferisce gli occhi e 
le animazioni non possono certo essere paragonate a quelle di 
titoli più moderni. Il sistema di controllo ha subito profondi cam- 
biamenti nel passaggio su console, trasformando le schermate 
dell'edizione PC in un dedalo di menù radiali nei quali fatichere- 
te ad orientarvi e il cui utilizzo spezzerà fin troppo spesso il ritmo. 
Riuscendo a passare oltre l'impatto estetico e la macchinosità 
dei menù (cose non facili, lo ammettiamo) vi 
troverete a “Maneggiare” un gioco incredibil- 
mente profondo anche per gli standard odier- 
ni, che pochissimo concede in termini di aiuto 
al giocatore. Questo è un GdR nella sua forma 
più pura, sarete voi a plasmarlo con il sudore 
della fronte e il clangore delle spade. 


p er alcuni di voi il solo ricordo delle ore passate su Baldur's 
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ualcuno di voi ricorda il videogioco ufficiale di 
Rambo uscito ormai quasi 6 anni fa? Era un tie-in 
terribile sotto tutti i punti di vista, sviluppato dal 
team leyon e pubblicato da Reef Entertainment. La stessa 
accoppiata ci propone oggi un altro prodotto tratto da 
una licenza “testosteronica” che negli anni 80/90 fece 
faville, per poi decadere miseramente nell'ultimo venten- 
nio: Terminator. Resistance racconta una storia diversa da 
quella del recente film-reboot con Arnold Schwarzenegger, 
il protagonista è un inedito componente della resisten- 
za, Jacob Rivers, sul quale pende una condanna a morte 
firmata direttamente dall'Intelligenza Artificiale di Skynet. 
Il suo obiettivo? Far guadagnare tempo alla Resistenza per 
permettergli di inviare Kyle Reese indietro nel tempo e, di 
conseguenza, salvare la vita del suo futuro capo John Con- 
nor. Una premessa interessante che purtroppo si traduce frammentato e di un'Intelligenza Artificiale decisamente 
in un gameplay privo di idee e del Mordente necessario deficitaria. Le missioni puzzano di stantio e non vanno oltre 
per rappresentare al meglio l'immaginario di Termina- le classiche scorte, fetch quest e via dicendo. Il tutto è poi 
tor. Fasi stealth si alternano ad azioni di guerriglia, ma contraddistinto da un bilanciamento quantomeno bizzar- 
ciò che manca totalmente è il pathos che un titolo simile ro, che alterna sequenze fin troppo punitive (poche per 
dovrebbe avere, colpa soprattutto di un ritmo a dir poco fortuna) ad altre in cui si ha l'impressione di essere quasi 
inarrestabili anche in presenza di una manciata di T-800. 
Le immancabili sezioni di crafting forniscono una quantità 
di materiali fin troppo ricca, con conseguente sovrab- 
bondanza di munizioni, item per curarsi ed elementi vari, 
come quelli da incastrare fra loro per potenziare le armi, 
che vanno in netto contrasto con l'idea stessa alla base 
di Terminator, la sopravvivenza in condizioni altamente 
avverse. Alcuni appaganti scontri a fuoco, una certa libertà 
d'azione e una trama piuttosto articolata e potenzialmente 
intrigante elevano il gioco sopra al citato Rambo, ma non 
è che ci volesse molto. Terminator Resistance è un FPS 
che anche dieci anni fa avrebbe faticato ad 
elevarsi dall'anonimato, figuriamoci oggi. PROVATO SU 
Visto il Modo in cui Teyon tratta le licenze 
ufficiali che gli vengono affidate è bene che 
in futuro lo sviluppatore polacco si dedichi a 
qualcosa di veramente originale, lasciando 
riposare in pace le glorie del passato. I 


8: Disponibile per: PC, Xbox One, PS4 li Teyon a Reef Entertainment 
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Frontier Development torna su terreni battuti da animali 
meno estinti con Planet Zoo, gestionale che si pone come 
erede spirituale di Zoo Tycoon e strizza l'occhio a Planet Coaster 
con meccaniche studiate ad hoc per gli appassionati del genere. 
Un discreto tutorial iniziale permette anche ai neofiti di appren- 
dere le nozioni di base di un gioco tuttavia Molto profondo, che 
richiede una certa dedizione per essere sviscerato e apprezzato 
al meglio. La curva di apprendimento non è ripidissima ma 
la gestione della struttura richiede attenzione. Solo dopo aver 

è tea portato a termine la Modalità Carriera si è davvero pronti per il 
a | 


Van Nel gioco vero e proprio, rappresentato da una Modalità sandbox che 
iP - An lascia piena libertà al giocatore, ma che al tempo 
stesso lo mette di fronte a difficoltà nettamente PROVATO SU 


più ardue. Costruire un bioparco da zero significa 


scegliere le recinzioni più adatte, badare alla 
temperatura di ogni ambiente, agli orari per i 
pasti e a Mille altri aspetti che lasceranno piena- 


mente soddisfatti | fan dei titoli Frontier. 


D opo le scorribande giurassiche di Jurassic World Evolution, 
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aspettare un gioco normale. Dopo l'enorme successo 


riscosso da quel titolo, il folle Keita Takahashi ci ha sorpresi 
ancora con Nobi Nobi Boy e alza ora l'asticella con Wattam, 
avventura “creativa” annunciata ben 5 anni fa. Riuscire a spiegare 


Wattam non è semplice, è un gioco “è la Takahashi" nel quale 
bisogna (ri)creare un Mondo in cui non esiste più nulla. | prota- 
gonisti sono oggetti di tutti i giorni, bizzarri e coloratissimi: frutti, 
verdure, bocche aperte e persino escrementi. L'obiettivo è risve- 
gliare il Mondo e far tornare alla vita tutto quello che è improvvi- 
samente scomparso. Le Meccaniche di gioco sono semplici e lo 
stile grafico sembra uscito da un canale educativo per bambini, 
ma Wattam tratta anche temi seri, dall'impor- 

TtOV/NTeXSTM tanza di relazionarsi con gli altri alla fiducia nei 
confronti del prossimo. Il Messaggio può non 
essere iMmediatissimo da cogliere, ma con il | 
procedere del gioco diventa più chiaro e soprat- vi | À \ Tr 
tutto viene posto in Modo semplice e assimila- À 


bile da giocatori di tutte le età. n 


D al creatore di Katamari Damacy non ci si poteva certo 20”: x 
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e quattro anni dall'annuncio, Golem arriva su PlaySta- 
A: VR dopo aver superato numerosi problemi che ne 
avevano messo addirittura in discussione l'uscita. Ciò che 
è rimasto della Magia originale - il trailer all'epoca fece cadere 
parecchie mascelle — è un'avventura dalla buona atmosfera che 
vede protagonista una fanciulla costretta su un letto da un brutto 
incidente. La vita toglie ma sa anche dare e, in questo caso, Twine 
riceve in ricompensa l'abilità di entrare in un Mondo fantastico e 
di controllare un potente Golem. Grazie a questi poteri la giovane 
dovrà capire “perché” è stata scelta per un tale compito e quanto 
di questo è collegato alla storia della sua famiglia. In termini di 
gioco ciò si traduce purtroppo in un'esperienza abbastanza me- 
diocre. In teoria impersonare un gigante di pietra e combattere 
con lui dovrebbe essere esaltante, ma nella realtà 
troviamo scellerate scelte di game design che PROVATO SU 
hanno rovinato tutto. In particolare è il sistema di 
controllo a risultare eccessivamente lento e Mac- 
chinoso, fattore che abbinato a una storia che 
improvvisamente sparisce dai radar ci consegna ISPA (3AV/53) 
Un titolo VR tutt'altro che memorabile. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Non sembra 
visto in foto, 
ma Unirally è 

qualcosa di 
irresistibile. 
Pixar lo sa 
bene... 





vevamo lasciato i ragazzi 
di DMA alle prese con 
quella demo tanto 


particolare, convinti che gliomini 
destinati a morire male tra mille 
risate avrebbero meritato un 
gioco tutto loro, piuttosto che 
essere relegati a carne da 
cannone per il futuro Walker. Tra 
il dire e il fare, però, passano una 
serie di progetti che un gruppo 
tanto numeroso doveva 
necessariamente avere in canna. 
Blood Money, ad esempio, 
atterra sul Commodore 64 
(senza l'incredibile presentazione, 
naturalmente) grazie al maestro 
delle conversioni Mike Dailly, che 
pensa bene di riciclare le routine 
del suo gioco/demo Talisman per 
confezionare uno sparatutto di 
gran classe, mentre Gary 
Timmons conferma la sua 
incrollabile dedizione al Deluxe 
Paint continuando 
incessantemente a sperimentare 
e migliorarsi, arrivando a 
realizzare l'animazione di un 
baldo giovanotto in jeans, 
maglietta e berretto che si 
muove con una grazia incredibile 
a ventiquattro fotogrammi al 
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secondo. Considerate le 
limitazioni dei computer di allora 
e fatte le debite proporzioni, 
quella piccola meraviglia 
sembrava uscire direttamente 
dalla matita di Don Bluth, una 
qualità che non sfuggì di certo al 
guardingo David Jones, che tirò a 
bordo Tony Colgan (amico fidato 
di Mike Dailly) per cercare di 
costruirci un videogioco attorno. 
Il risultato sarebbe dovuto essere 
Cutie Poo, un titolo di 
piattaforme dove il ragazzotto di 
cui sopra sarebbe stato 
impegnato nel salvataggio deli 
piccoli esserini pelosi dal 
martello extra large del sadico 
Dottor Mallet all'interno di una 
fabbrica di cioccolata, tra nastri 
trasportatori e scale. Bene, ma 
non benissimo: il risultato non 
andò molto oltre lo stato di 
concettualizzazione, 
semplicemente perché 
l'incredibile qualità delle 
animazioni si stava rivelando un 
vero e proprio incubo da 
programmare, e il progetto 
venne accantonato. Un destino 
analogo a quello di Gore!, 
promettente gioco di 


combattimento a scorrimento 
ispirato a Golden Axe, vero e 
proprio feticcio di David. Anche 
qui le premesse erano ottime, 
con un enorme personaggio 
splendidamente animato che 
faceva a pezzi cattivi armato di 
ascia su splendidi fondali, 
tratteggiati dal grafico di Menace 
Tony Smith e impreziositi da tre 
livelli di scrolling parallattico. 
Anche stavolta l'ambizione di 
DMA avrebbe dovuto fare i conti 
con la memoria di Amiga 
costantemente agli sgoccioli, 
condizione che avrebbe reso 
Gore! fruibile esclusivamente dai 
possessori di un'espansione di 
memoria, all'epoca non alla 
portata di tutti. A questo 
vaporware si aggiunse anche la 
cosiddetta Monster Cartridge, 
uno strumento che avrebbe 
fornito ad Amiga funzioni simili 
alle celebri Action Replay e che 
sembrava il progetto ideale per 
unire la passione per | 
videogiochi di David alla sua 
abilità ingegneristica, maturata 
durante i trascorsi in Timex. 
Anche qui i presupposti erano 
nobilissimi, ma una serie di bug 








erano identici. Il giudice, essendo un'idiota, 
0 diede ragione a Pixar! 
tx RobbieGrahamdiDMA, riguardo l'Unirally affaire 
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Lemmings si propagò come un incendio su ogni tipo di 


contribuì ad accumulare un ritardo che 
fece naufragare il progetto, nonostante 
l'interesse dimostrato da Datel. Era 
dunque necessario tornare sulla cresta 
dell'onda, anche perché David si era 
fatto un nome considerevole presso il 
popolo amighista grazie a una serie di 
articoli pubblicati su Amiga Format 
dedicati alla programmazione, dove 
sviscerava a ogni puntata il codice di 
Menace spiegando i meccanismi e la 
logica dietro il suo campione d'incassi. 
Un capitolo fondamentale della storia 
di Amiga che aiutò significativamente 
una generazione di novelli sviluppatori, 
generando nel contempo camionate di 
pubblicità e aspettativa riguardo | 
futuri programmi di DMA Design. 
Quindi, come avrete compreso, quella 
demo a base di omini martoriati 
divenne Lemmings dopo un anno di 








piattaforma, arrivando quasi ad invadere le sale giochi. 


lavoro, un risultato sorprendente 
considerati i giochi fino ad allora 
sfornati dai futuri creatori di GTA: se in 
Blood Money e Menace era necessario 
eliminare qualunque cosa si mMuovesse, 
qui il giocatore era chiamato a 
proteggere gli sventurati esserini. A 
dire il vero, per raggiungere il 
traguardo fu necessario andare a 
ripescare una routine progettata per 
un power up che sarebbe dovuto 
apparire nello stesso Blood Money, 
tuttavia mai utilizzato: si trattava di un 
proiettile che, una volta sganciato, 
avrebbe dovuto seguire le conformità 
del terreno (avete presente i missili in 
Nemesis, no?), fornendo le basi per 
regolare il corretto Movimento dei 
piccoletti. Poi, il nome del gioco prese 
spunto dalla credenza popolare che 
vuole i lemming propensi al suicidio di 














Considerate le limitazioni dei computer 
di allora e fatte le debite proporzioni, 
l'animazione creata da Gary sembrava uscire 
direttamente dalla matita di Don Bluth 





massa, una nozione inesatta e 
riconducibile scientificamente al forte 
senso di migrazione del branco, che 
spesso spinge le piccole creature ad 
affrontare ostacoli proibitivi per le loro 
limitate capacità fisiche. Questo per 
ricordarvi che The Games Machine è 
cultura, e vi spiega tutto quello che 
volete sapere sui vostri roditori preferiti 
mentre vi erudisce sulla storia dei 
videogiochi. C'erano, però, un paio di 
problemini: il primo riguardava la 
colonna sonora, inizialmente composta 
da tracce audio “prese in prestito" da 
telefilm d'azione come The A-Team e 
Mission Impossible. Una caratteristica 
che, col tempo, avrebbe convocato alle 
porte di DMA plotoni di agguerritissimi 
avvocati: per evitare future roghne, i 
brani originali vennero rimpiazzati da 
composizioni ispirate alla musica 
classica e alle canzoncine popolari 
come Ten green bottles. Il pubblico 
andava erudito, semplicemente perché 
non esisteva nessun gioco come 
Lemmings, una carenza da curare 
lavorando alacremente per 
confezionare tutta una serie di demo 
da allegare alle riviste di settore. 
Nonostante qualche incertezza e la 
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consapevolezza che il gioco si stava 
rivelando una vera e propria 
scommessa, peraltro foraggiata dai 
proventi di Menace e Blood Money, 
Lemmings fece terra bruciata 
piazzando la bellezza di 55000 copie 
durante il giorno del debutto, nel 
febbraio del 1991. fu un successo 
immediato, tanto da spingere 


| Hired Guns è 
disponibile anche 

i su MS-DOS, nel 

| caso aveste 
problemi a 

| rimediare un Amiga. 


Se ne può avere 
abbastanza dei 
Lemmings? Di 
certo no, se alla 
tavolozza c'è 
quel mostro di 
Henk Nieborg. 


| Non è la migliore 
delle foto, ma 

| oggigiorno è 

_ "| davvero difficile 

Ù trovare qualcosa 

| di Cutie Poo... 


C’è voluto un po’, 
ma Walker si è 
rivelato alla fine 
un gioiellino. 


importanti. Il primo era il dovutissimo 
Walker (1993), più volte rimandato e 
pronto a far grondare di sangue 
digitale i Monitor di Amiga grazie a un 
sistema di comando ibrido che 
sfruttava Mouse e tastiera in maniera 
intuitiva, per innescare un catartico 
inno alla violenza digitale. || secondo -— 
peraltro pubblicato durante lo stesso 


Lemmings fece terra bruciata piazzando 
la bellezza di 55000 copie durante il giorno 
del debutto, nel febbraio del 1991 


Psygnosis a convertire il gioco sulla 
totalità delle piattaforme presenti e 
future, pubblicando nel frattempo 
seguiti più o meno ispirati, espansioni e 
addirittura veri e propri spin-off, vedi il 
gioco di piattaforme The Adventures of 
Lomax, impreziosito da una pixel art da 
urlo a cura del maestro della tavolozza 
Henk Nieborg. David Jones e 
compagni, tuttavia, non avevano voglia 
di riposarsi in eterno all'ombra 
dell'incrollabile successo di Lemmings, 
e due anni dopo tornarono in azione 
grazie a un terzetto di giochi molto 





anno - è Hired Guns, ovvero il progetto 
che Scott Johnston aveva sempre 
avuto in mente. Si tratta 
sostanzialmente di un clone di 
Dungeon Master in chiave 
fantascientifica, da giocare in quattro 
contemporaneamente. Se anni prima il 
Bloodwych di Mirror Soft aveva 
innestato con discreto successo una 
limitata componente multigiocatore 
nel DNA del capolavoro di FTL, Hired 
Guns eleva all'ennesima potenza 
quell’intuizione, creando un'esperienza 
originale e coinvolgente. ll terzo gioco è 











DANGER 
LOCK OFF 


Unirally, esce nel 1994 e simboleggia 
un punto di svolta epocale per la storia 
della software house. Si tratta di una 
corsa pazza a scorrimento orizzontale 
dove si controlla un Monociclo contro 
la CPU o un avversario umano tramite 
split screen, fra percorsi intricatissimi e 
trick con cui guadagnare preziosi 
secondi extra. Giocabilissimo, frenetico 
nonché portatore sano di agonismo, 
Unirally (Uniracers in America) va 
ricordato per due cose. La prima è la 
faida con nientepopodimeno che la 
Pixar! Il colosso americano accusò il 
piccolo studio europeo di plagio, 
ritenendo i Monocicli di Unirally 
eccessivamente simili al protagonista 
dell'ormai leggendario cortometraggio 
d'animazione Red's Dream; vinta la 
causa, il gioco venne ritirato dagli 
scaffali. L'altro elemento ci interessa 
maggiormente: Unirally fu spedito 
sugli scaffali da Nintendo in persona, 
qualificando la casa di Super Mario 
come il secondo publisher di DMA 
dopo Psyghnosis. Un cambiamento 
importantissimo che influenzerà 
enormemente il futuro di David 

e compagni, come vedremo nel 
prossimo appuntamento con 

la Time Machine... 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
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n unnumero pervaso dal 

potere delle sfere del drago 

come questo, credo sia op- 
portuno dirottare la Classic dai Moni- 
tor dei nostri PC per esplorare esotici 
quanto nipponici lidi. Però parliamoci 
chiaro, voi siete un pubblico selezio- 
nato, e avrete visto lottare Son Goku 
contro Vegeta un'infinità di volte sugli 
schermi delle vostre televisioni, maga- 
ri collegate a qualche console durante 
i colorati anni Novanta. Dimenti- 
chiamoci quindi per un attimo della 
cosiddetta serie Z e concentriamoci 
sulle origini videogiocose del mito, un 
viaggio a ritroso che andrà genio a 
tutti quelli che si perdevano nella voce 
di Ushio Hashimoto sulle note di Ro- 
mantic Ageruyo “appena” trent'anni 
fa, quando l'anime andò in onda per 
la prima volta sulle reti private italiane. 
Prima, però avete bisogno di conosce- 
re il Super Cassette Vision. 


Epoch aveva fatto buoni numeri in 
Giappone con il suo Cassette Vision, 
console che ha debuttato agli inizi 





IL PUNTO DEBOLE DI SUPER CASSETTE VISION 
ERANO PROPRIO DI GIOCHI, SVILUPPATI INTERNAMENTE 
DA EPOCH E PRIVI DELLA GENIALITA DI UN GAME 


DEFINIBILE DI GIOCH 
C OSIDDETTA SERIE Z, 
E ORA DI SCAVARE NELLA STORIA 
PER RIVIVERE LE ORIGINI DEL SAIYAN 
CRESCIUTO SULLA TERRA. 
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DESIGNER DEGNO DI TALE NOME 


degli anni Ottanta: il mercato era 
ancora vergine e la possibilità di 
vivere sugli schermi casalinghi la 
rivoluzione digitale aveva porta- 

to fortuna a un sistema che, per 
quanto riguarda le performance, si 
avvicinava all'immortale Atari VCS. 
Le lancette sono inarrestabili, però, 
e nel 1983 (appena due anni dopo il 
lancio della console) entrano sul ring 
i pesi Massimi: Famicom e SEGA 
SC-1000 si presentano con la grazia 
di un uragano, trasformando in un 
battito di ciglia il Cassette Vision in 
antiguariato. Epoch però non ci sta, 
e decide di passare al contrattac- 
co l'anno successivo con il Super 
Cassette Vision, un sistema dalla 
caratteristiche tecniche nettamen- 
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te superiori rispetto al precursore, 
caratterizzato da un look adorabile 
e dalle dimensioni contenute, due 
punti di forza che avrebbero dovuto 
attecchire come la colla sul mercato 
domestico. Solo che, a costo di 
suonare ripetitivo, la concorrenza è 
composta da SEGA e Nintendo, ed 
Epoch viene massacrata dopo una 
lotta disperatissima lunga tre anni, 
in cui la macchina viene addirittura 
esportata in Francia grazie a Yeno. 
Ironia della sorte, il punto debole 
della console erano proprio i giochi, 
sviluppati internamente da Epoch e 
privi della genialità di un game desi- 
gner degno di tale nome. Cercavano 
di imitare i successi dell'epoca come 
Kung Fu Master, Galaga o Scramble 








I nemici sono bizzarri, ma all'epoca Dragon Ball affrontava 
l'arco narrativo della Muscle Tower, praticamente la preistoria! 





Il Super Cassette Vision, sexy con i suoi controller 
protetti da un coperchio in plastica scura trasparente. 


EHI, NON SONO 
POI COSÌ DISPERATO! 


Avrete capito che Dragon Daihikyou è poco più di 
una costosa curiosità. La sua uscita precede di un 
paio di mesi Dragon Ball: Shenlong no nazo, 
ovvero il primo episodio ad apparire su Famicom 
sotto il marchio Bandai, che si presenta come un 
Mix piuttosto acerbo di sezioni con vista dall'alto à 
la Legend of Zelda e combattimenti contro i boss, 
inguadrati lateralmente. Se volete un bel gioco 
dedicato alla gioventù di Son Goku, dovete anda- 
re avanti fino al 2004 per procurarvi Dragon Ball: 
Advaced Adventure per GBA, un validissimo titolo 
di piattaforme impreziosito da una pixel art da 
urlo e tantissima varietà di situazioni, incentrate 
sulle avventure di Goku dall'incontro con Bulma 
alla resa deli conti col Grande Mago Piccolo. A 
parte la presentazione audiovisiva strepitosa, 
Advanced Adventure è assai raccomandato per la 
ricca dose di contenuti extra, vedi un valido siste- 
ma di combattimento uno contro uno in occasio- 
ne degli scontri più importanti e una Modalità 
storia extra, da affrontare nei panni di Crilin. 





























si 


con risultati discutibili; non a caso, 

i titoli più riusciti nella striminzita 
ludoteca sono le conversioni di Map- 
py, Sky Kid o Pole Position 2 (ultimo 
gioco del sistema, tra l'altro) a opera 
di Namco. Epoch, tuttavia, aveva 
intuito che il fascino delle licenze 
avrebbe bilanciato la mancanza di 
know-how videoludico, e per questo 
nel suo catalogo possiamo trovare 
adattamenti di anime prestigio- 

si come Lupin Ill e Doraemon, 
arrivando infine al nostro Dragon 
Daihikyou, primissimo gioco dedica- 
to a Dragon Ball, uscito nel 1986. 


Non solo: Dragon Daihikyou è anche 
l'unico gioco griffato Dragon Balla 
non essere realizzato da Bandai, ca- 
ratteristica Non di poco conto che ha 
contribuito a pomparne oltremisura 
il prezzo sul Mercato collezionistico. 
Un po' è anche dovuto alla triste sto- 
ria di Super Cassette Vision, dimenti- 
cato in patria: ho iniziato a collezio- 
narlo sei anni fa ma, durante il mio 
ultimo viaggio in Giappone, ho tro- 
vato solo cartucce loose, anche per- 
ché le confezioni originali di Epoch 
erano realizzate con un cartoncino 
assai fragile, incapace di affrontare a 
testa alta la prova del tempo. Quindi, 
a conti fatti, non potete sperare di 
trovare Dragon Daihikyou in buone 
condizioni e completo di manuale 

a meno di seicento euro, se proprio 








Un tocco di classe: se mancate una delle capsule lanciate da Bulma, 
questa esplode per rivelare veicoli vari, come il jet in basso a sinistra. 


L'ESORDIO DI DRAGON BALL 
NEL COLORATO MONDO 
DEI VIDEOGIOCHI HA LA FORMA 
DI UNO SPARATUTTO 
A SCORRIMENTO VERTICALE 


butta bene. Sì, ma il gioco com'è? È 
praticamente Xevious degli scappati 
di casa, volendo essere obiettivi. Per- 
ché lo stesso manga era in corso, e 
mica si sapeva dove la storia sarebbe 
andata a parare; per questo, l'esordio 
di Dragon Ball nel colorato Mondo 
dei videogiochi ha la forma di uno 
sparatutto a scorrimento verticale, 
dove Goku cavalca la nuvola kinton 
e falcia nemici agitando il bastone 

e sparando kamehameha, queste 
ultime indirizzate principalmente 

ai bersagli terrestri. Gli sprite sono 
semplici ma riconoscibili grazie 

ai colori accesi della console (che, 
apro e chiudo inciso, possiede una 
modalità diagnostica a base di pal- 
loncini multicolore capace di lasciare 
ancora oggi a bocca aperta), mentre 
la colonna sonora strimpellata dal 
processore PD1771C ripete fino allo 
sfinimento il ritornello di Maka- 
fushigi Adventure, celebre opening 
dell'anime, con le sue tonalità da 
pianola elettronica uscita dal Dixan. 
Il game design amatoriale appare 
evidente nella dotazione di bonus, 
ottenibili solitamente raccogliendo 

i volti dei coprotagonisti della serie, 
rivelabili dopo aver fatto saltare in 
aria montagne (!) o edifici: a parte 
smart bomb e fuoco automatico, un 
particolare power up permette di 
muovere Goku per tutto lo scher- 
mo e non solo nella metà inferiore, 
mentre la scritta END termina senza 
troppi complimenti la partita! 
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LE ALI 
DI GUERRE #& 
STELLARI 


LA SERIE X-WING E LA MAGIA DI VIVERE L'UNIVERSO 
DI STAR WARS QUANDO DI STAR WARS, NEL GRANDE 
INTERREGNO DEGLI ANNI ‘90, NON C'ERA IN GIRO 





NE TROPPO, NE ABBASTANZA 


he le soffitte siano un luogo 

Magico, portale verso altri mondi 

e altre epoche, non ce lo insegna- 
no unicamente grandi classici come | 
Goonies e La Storia Infinita, o la soffitta di 
Pippo nelle storie Disney, ma anche più 
banalmente il fatto che ogni volta che 
apriamo uno scatolone pieno di vecchi 
videogiochi, veniamo travolti non solo dal- 
la polvere, ma anche dall'onda. Quella dei 
ricordi. Al loro interno non ci sono soltanto 
scatole colorate di cartone e custodie 
di plastica, bare di manuali e dischetti, 
spunti per futuri pranzi in famiglia in cui 
i nipotini ci chiederanno “Dai, nonno, 
raccontaci ancora di quando da giovane 
i videogiochi li compravate nei negozi, vi 
davano pure questi libretti di istruzioni da 
cento pagine e dovevate inserire la parola 
X a pagina 98 per continuare a giocare”. | 
ricordi. Ogni vecchio titolo è una finestra 
sul cortile di quel preciso segmento nella 
nostra vita in cui l'abbiamo giocato, con 
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tutto il corredo di ricordi annessi. Quello 
che facevamo allora, quello che ascolta- 
vamo, cosa guardavamo in TV, gli amici 
che abbiamo frequentato, a chi l'abbiamo 
prestato e ce l'ha restituito. | giochi presta- 
ti a ex amici che non ce li hanno mai resi, 
purtroppo, non sono invece più lì a dirci 
nulla. Qualche giorno fa, ero in soffitta per 
cercare tutt'altro. Che in una pila infinita 
di cartoni non identificati, stile finale de | 
predatori dell'arca perduta, vuol dire, gros- 
somodo, lanciare una Moneta a forma di 
ago in un pagliaio. Un pagliaio in fiamme. 
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Mi sono finiti sotto gli occhi i due big box 
di X-Wing Collector's CD-ROM Edition e 
X-Wing vs. TIE Fighter. E ho ricordato. Ho 
ricordato com'è stato, una vita e mezzo fa, 
essere davvero per la prima volta quello 
che ogni fan di Star Wars aveva sempre 
sognato di diventare, un giorno. Un pilota 
stellare Mandato a combattere l'Impero, 
felice ed emozionato come un astrodroi- 
de con la batteria nuova. 


La mia avventura con la serie X-Wing 

era incominciata qualche anno prima, 
con la versione MS-DOS su dischetti. A 
casa di un amico, perché ai tempi l'unico 
computer che avevo era un Amiga. “Ce 
l'ho. Vieni a vedere che roba," mi fa lui, al 
telefono, ma non ero esattamente pronto 
per quello che mi sarei trovato davanti. 
Guidare un X-Wing era un desiderio che 
ci si portava dietro dai tempi del gioco 
arcade di Star Wars in grafica vettoriale, 
esattamente dieci anni prima. Ma qui non 
si trattava solo di vestire i panni di Rosso 5, 
ovvero Luke, ma di pilotare anche A-Wing 
e Y-Wing. Con l'espansione omonima 

si sarebbero aggiunti alla flotta anche i 
B-Wing (il primo add-on, Imperial Pursuit, 
aveva già esteso invece la storia, por- 
tandola avanti dopo la distruzione della 
Morte Nera in Episodio IV). E di farlo con 
QUELLA grafica poligonale: qualcosa che 
non avevo Mai visto, e faceva apparire lo 
spazio e i suoi belligeranti occupanti mol- 














to più, beh, “concreti” rispetto agli sprite di 
Wing Commander. Fermo restando che 
di fronte all'Impero e ai suoi TIE, la lotta ai 
felini Kilrathi portata avanti da quel pilota 
senza nome, e quello stesso gioco che mi 
aveva appassionato così tanto fino pra- 
ticamente al giorno prima, sembravano 
improvvisamente roba vecchia. L'effetto 
dei surrogati, IMMagino, quando arriva 
the real deal. Le musiche MIDI di X-Wing 
erano rese memorabili da un adegua- 

to tasso di John Williams e dalla prima 
applicazione in casa Lucas dell'IMUSE per 
un gioco che non fosse un'avventura. L'In- 
teractive MUsic Streaming Engine, quella 
tecnologia audio che ti faceva capire, con 
una gracchiata delle casse, se le cose si 
stavano mettendo bene o male in quella 
missione per il pilota. Un pilota chiamato 
come la mia professoressa di latino e 
greco, così, per ridere. 








Lawrence Holland, la mente dietro X- 
Wing, si era fatto le ossa con quei simu- 
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MI SONO FINITI SOTTO GLI OCCHI 


SCHUB 


#= GESCH 





I DUE BIG BOX DI X-WING COLLECTOR'S 
CD-ROM EDITION E X-WING VS. TIE FIGHTER. 
E HO RICORDATO 


latori di volo ambientati durante la Se- 
conda Guerra Mondiale, sviluppati con 

la sua Totally Games per conto di quella 
che ai tempi era chiamata ancora Luca- 
sfilm Games. Giochi come Their Finest 
Hour e Secret Weapons of the Luftwaffe. 
Quando in Lucas gli avevano chiesto 

di decollare alla volta di una galassia 
lontana lontana, dopo che i diritti sui 
giochi di Star Wars in mano a Brgder- 
bund erano finalmente scaduti, nel ‘92, 
aveva risposto che poteva provarci. Visto 
che alla fine i duelli tra caccia spaziali, 
nei film della Trilogia, erano molto simili 
a quelli tra aerei della WWII, e che per gi- 
rarli avevano utilizzato come modello di 
riferimento proprio riprese della guerra e 
pellicole con quel tipo di ambientazione, 
sì, cavolo: poteva provarci. Ma per un jedi, 
lo sappiamo, è fare, o non fare, non c'è 
provare. E allora l'aveva fatto, Holland, 

e si era tirato dietro, nei suoi dogfight 
nello spazio contro gli Imperiali, milioni 
di giovani scalmanati come me e il mio 





OGNI VOLTA CHE APRIAMO UNO SCATOLONE 
PIENO DI VECCHI VIDEOGIOCHI, VENIAMO 
TRAVOLTI NON SOLO DALLA POLVERE, 
MA ANCHE DALL'ONDA. QUELLA DEI RICORDI 





amico. Sembrava il Mondo, era solo 
l'inizio di una grande avventura. 


Apro il manuale della mia versione in 
CD-ROM, uscita l'anno dopo. La prima 
pagina dello Starfighter Pilot Manual dà 
il benvenuto al giocatore/pilota nell’Alle- 
anza Ribelle e lo invita a: a) studiare con 
attenzione lo stesso manuale, perché da 
esso dipende la sua vita; b) non lasciarlo 
cadere nelle mani dell'Impero o dei suoi 
agenti. Non ho mai pensato che mia 
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LA SOFFITTA DI 





Rebel Proving Ground 


X-Wing Level One 


35 minutes 


H 


15 second 


X-Hina 


Level lf] 








ERANO GLI ANNI DEL GRANDE 
INTERREGNO PER NOI FAN DI STAR WARS, 
GLI ANNI SENZA NUOVI FILM, E IN CUI ANCORA 
NON SI PARLAVA DELLA TRILOGIA PREQUEL 


madre, quando metteva a posto nella mia 
stanza, lavorasse in segreto per Palpatine, 
quindi non prestavo particolare attenzio- 
ne alla seconda raccomandazione. Ma 
alla prima sì, eccome. Non era un gioco 
semplice, da principio, X-Wing. Imparare a 
gestire i comandi significava tenere sotto 
controllo una quantità notevole di tasti e 
di variabili, come, beh, in un simulatore di 
volo, appunto. L'energia della nave andava 
gestita, suddividendola tra i laser, gli scudi 
e i Motori; c'erano diverse configurazio- 

ni di fuoco per laser, missili e torpedini, 
mentre quella degli scudi permetteva di 
concentrare questi ultimi davanti, dietro 

o in parti uguali. A “parafanghi spaziali”, 
dicevo allora. Ma missione dopo missione, 
si faceva pratica, si Migliorava, si collezio- 
navano medaglie e capivi quando e come 
fare cosa. Ti sentivi un po' di più un pilota 
ribelle. Anche se il tuo Wedge Antilles era 
un ex compagno delle Medie che aveva 
problemi pure a guidare un vecchio Ciao. 








Il fascino che il tutto esercitava sulle nostre 
giovani menti non era però riconduci- 

bile unicamente al gioco in sé. Erano gli 
anni del grande interregno per noi fan 

di Star Wars, gli anni senza nuovi film, e 

in cui ancora non si parlava della trilogia 
preguel. Star Wars era una saga cinema- 
tografica chiusa dieci anni prima, che per 

i suoi fedelissimi continuava a vivere solo 
nelle occasionali repliche televisive, nei 
film registrati su VHS, nei libri dell'universo 
Espanso. Ma nel ‘95, probabilmente, della 
Trilogia di Thrawn di Timothy Zahn, di cui 
era appena arrivato in Italia il primo ro- 
Manzo, non avevo ancora sentito parlare. 
Men che meno avrei immaginato che un 








giorno, molti anni dopo, avrei presentato 
il suo autore in un evento a Lucca Comics, 
in un Teatro del Giglio gremito di fan. Star 
Wars era la saga che riguardavo in video- 
cassetta ogni volta che potevo, al punto da 
conoscerla a memoria. Soprattutto, quella 
di Star Wars non era una dimensione vi- 
deoludica. Di giochi ce n'erano stati pochi, 
e quelli più recenti (come gli impegnativi 
e galvanizzanti platform della serie Super 
Star Wars di JVC, per Super Nintendo) 
erano tutti per console. Era prima di Star 
Wars: Dark Forces, e prima pure di Star 
Wars: Rebel Assault (lo shooter su binari, 
comunque solo per chi già possedeva un 
lettore CD-ROM). Ma X-Wing, con quei 
poligoni lasciati a bagno nel nero dello 
spazio, era una ripartenza in corsa, il primo 
di una nuova stirpe. E da lì si sarebbe pre- 
sa ulteriormente velocità, fino a renderla 
“smodata"”, come nella più popolare e 
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amata delle parodie di Star Wars. 


Uscito nel luglio del ‘94, TIE Fighter non 
era infatti solo un lato B dello stesso disco, 
dove la B stava chiaramente per Badass. 
Certo, era figo guidare i velivoli imperiali, 
per il semplice fatto che ok, sempre gran- 
de amore per gli Ala-X, ma TIE Fighter, 

TIE Interceptor e TIE Advanced danno da 
bere ioni e nafta spaziale a quei dannati 
Y-Wing e B-Wing. Sempre, ovunque. Così 
com'era figo vivere la campagna dall'al- 
tro lato della barricata, affrontando, nei 
panni dei cattivi. Ma era proprio il gioco ad 
essere più bello. Più rifinito, esteticamente 
più gradevole, grazie all'introduzione di 
una di quelle diavolerie tecniche di cui 

si parlava ogni mese, qui sulle pagine di 
TGM. Goraud shading, signori: per il club 
dei vecchietti le tessere le distribuiamo da 
quella parte, prego. Con il disco di espan- 
sione Defender of the Empire arrivarono 
di lì a poco non solo 22 nuove missioni, ma 
la storia del Grand'ammiraglio Thrawn di 
Zahn, che ti spiegava come avesse guada- 








gnato quel grado. Proprio mentre leggevo 
il remanzo L'erede dell'Impero: il primo, 
grande corto circuito mentale da Universo 
Espanso in cui sono cascato con tutte 

le scarpe. Oggi fa strano, perché siamo 
sottoposti a un fuoco continuo di nuove 








produzioni a tema Star Wars, al bombar- 
damento di prodotti di merchandising, 
all'uscita a cadenza annuale di nuovi film 
e serie TV. Tanto, in alcuni casi anche trop- 
po. Ma ai tempi era tutto diverso e incredi- 
bilmente più naif. Ritrovare in un gioco un 
personaggio a cui ti stavi appassionando 
in un romanzo non sembrava il frutto di 
uno sforzo da parte dell'azienda di Lucas 
per razionalizzare l'Universo Espanso, che 
negli anni ‘80 era andato avanti in modo 
piuttosto confusionario. Era una coinci- 
denza incredibile, qualcosa di cui stupirsi. 


Rimetto a posto le due scatole. Quella di 
X-Wing vs. TIE Fighter è di qualche anno 
dopo. Solo un paio, a ben vedere, ma ai 
tempi erano un'era geologica. Era solo su 
CD-ROM, versione Windows e soprattut- 
to appartiene a un'epoca in cui avevo già 
Internet a casa. Il medioevo era finito, mi 
sentivo finalmente un figlio del domani. 
Era un gioco dei suoi tempi, X-Wing vs. 








GIÀ NEL 1997 IL MONDO ERA CAMBIATO 
ATTORNO ALLA SERIE, COME ERA CAMBIATO 
IL MIO MONDO VIDEOLUDICO PERSONALE 


TIE Fighter, con navi verniciate a caldo dal 
carrozziere chiamato texture Mapping, 
soundtrack di qualità CD... e zero single 
player se escludiamo i voli di pratica. 

Per trascinare per le orecchie nei suoi 
dogfight i cultori del deathmatch. Forse 
era troppo presto, ma di certo non ero 
abituato a quel tipo di esperienza, in quel 
tipo di giochi. Non era come in Quake o 
in un altro FPS: la gestione della nave nel- 
la lotta contro le forze nemiche, nel vuoto 
siderale, era una faccenda da gestire tra 
me e la CPU. Senza tirare in ballo degli 
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Winamen Hre Importanti 


Totooine 








sconosciuti che mi facessero rimpiange- 
re la serata trascorsa collegato alla rete 
telefonica di casa, con una connessione 
old school a consumo. Proprio il fatto 
che le missioni, per aprirle all'esperienza 
multiplayer, fossero meno focalizzate e 
più vaghe che nei due giochi precedenti, 
deluse tanti altri appassionati della saga. 
Totally Games e LucasArts corsero ai 
ripari, poco prima della fine di quel 1997, 
con l'espansione Balance of Power, che 
aggiungeva nuovi velivoli e una campa- 
gna per fazione, ma qualcosa sembrava 
ormai essersi rotto. Magari era il Mondo 
che era cambiato attorno alla serie, come 
era cambiato il Mio Mondo videoludico 
personale: ai tempi in cui giocavo a Blade 
Runner della Westwood (è la scatola 

lì accanto) o a mille titoli per la prima 
PlayStation, mi interessava altro. Quando, 
due anni dopo, esce l'ultimo gioco della 
serie firmato da Lawrence Holland e dalla 
sua Totally Games, l'entusiasmo ormai è 
scemato quasi del tutto. C'è il cacchio di 
Millennium Falcon pilotabile, ci sono le 
missioni divise in più parti, c'è la secon- 
da Morte Nera e tanto altro. Ma para- 
dossalmente, proprio quando manca 
pochissimo al ritorno in sala di Star Wars 
e la febbre è alta, qualcosa non funziona. 
Come scrivevo poc'anzi, non un qualcosa 
che ha a che fare necessariamente con il 
gioco, è solo che quell'amore nutrito con 
ore e ore trascorse davanti a un cockpit 
della serie si era affievolito. Era tramon- 
tato. Se su Tatooine, era tramontato due 
volte. O forse, vista la delusione che stava 
per servirmi, freddissima, Episodio 1, era 
la Forza che provava a dirmi qualcosa. 
Vallo a sapere. 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


UN GRANDE 2020 PER AMD 


IN=galo\Viit=Ro[=Jii=Net=(-}=-Nol-igilt=la]a[o2=10]olzia}=Mial}4K=1o} 
tra GPU studiate per la fascia Media e processori centrali “definitivi”. 


“La, 


el suo keynote al CES 2020, Lisa Su ha elen- 
INI cato gli ottimi risultati ottenuti lo scorso anno 

da AMD, rimarcando le partnership strategi- 
che (in particolare quelle con Sony e Microsoft per 
le console, con Apple per i Macintosh, con Google 
per i server che danno vita a Stadia), ma soprattutto 
ha annunciato che nel 2020 noi gamer ne vedremo 
delle belle, grazie a un nutrito elenco di nuovi pro- 
dotti destinati a finire sulle nostre scrivanie o, perché 
no, sulle nostre ginocchia quando viaggiamo sui 
mezzi pubblici. 








UN THREADRIPPER DA 64 CORE 

Non c'è motivo di tenere questa notizia per ultima: 
chi è alla ricerca del processore centrale definitivo 
non potrà scegliere altro che un Ryzen Threadrip- 
per 5990X, un “mostro” dotato di 64 core con SMT, 
capace di eseguire fino a 128 thread contempora- 
neamente, con 288 MB complessivi di memoria 
cache, in grado di operare a 2,9/4,3 GHz e totalizza- 
re 25.399 punti al benchmark Cinebench R20 nT, 
superando di ben 5 volte il punteggio ottenuto da 
un Core i9 9900K. Certo, il suo prezzo di 3.990 dollari 
“IVA esclusa" potrebbe scoraggiare chiunque da un 
acquisto compulsivo, ma se il vostro computer fosse 
costantemente impegnato in rendering ad altis- 
sima risoluzione, potreste valutarne serenamente 
l'adozione. AMD ha infatti mostrato un confronto 
diretto con una workstation grafica basata su due 
Xeon Platinum 8280 da ventimila dollari, impegnata 
nello stesso rendering e, mentre quest'ultima ha 
impiegato 90 minuti per terminare il lavoro, il PC 
dotato di un singolo processore Threadripper 3990X 
ne ha richiesti solo 63: un aumento secco del 32% 
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delle prestazioni a fronte di un quinto della spesa. 
Per noi semplici videogiocatori è una potenza di 
fuoco inusitata e, in gran parte, inutile. Ma per AMD 
si tratta certamente di una notevole prova di forza, 
dall'impatto scenico devastante. Dan Duran, spe- 
cialista nelle tecnologie di post processing legato 
alle IMmagini di RED Digital Cinema, si è detto 
semplicemente “sbalordito” dalla velocità di questi 
processori, che possono applicare effetti ai frame 
delle IMmagini a 8K in tempo reale. 


PROCESSORI RYZEN 4000 

PER | PORTATILI 

La seconda novità di rilievo è la presentazione della 
nuova serie di APU Ryzen 4000 per portatili e ultra- 
portatili. La nuova piattaforma introduce nel settore 
mobile tutte le caratteristiche che abbiamo già 
avuto Modo di apprezzare nella serie desktop Ryzen 
3000, in particolare l'architettura Zen 2, il processo 
produttivo a 7 nanometri e l'efficienza energetica, 
che in questo settore acquista Maggiore impor- 
tanza proprio per l'uso in mobilità, traducendosi in 
durata delle batterie. Lisa Su non ha usato mezze 
parole: secondo lei, il nuovo processore Ryzen 7 
4800U sarà “il miglior processore per computer por- 
tatili sul Mercato” e, naturalmente, tanta sicurezza 

è accompagnata da numeri che fanno davvero ben 
sperare: 8 core e 16 thread come i fratelli su desktop, 
fino a 4,2 GHz di frequenza in modalità turbo (con 
una base di 1,8 GHz), 8 core Radeon Vega, 15 Watt di 
TDP. Una combinazione di potenza e consumi che 
gli permette di competere efficacemente contro il 
Core i7-106507, riuscendo quasi a “doppiarlo” nelle 
applicazioni fortemente parallele. 














LE NUOVE RADEON RX5600 XT 
Non poteva mancare la ‘not-so-big news' sul fronte 
delle schede video. AMD ha approfittato del CES per 
presentare le sue nuove Radeon RX5600 XT, soluzio- 
ni di fascia media dall'allettante prezzo di 279 dollari 
(tasse escluse), destinate a fare concorrenza alle Ge- 
Force CTX 1660 Ti e, per tanto, ottimali alla risoluzio- 
ne Full HD. Laura Smith, senior director del Radeon 
Technologies Group, ha introdotto le nuove soluzioni 
contestualizzandole in un mercato, quello del ga- 
ming PC, che vale ben 35,7 miliardi di dollari, e che 
solo lo scorso anno ne ha mossi più di un miliardo 
nel solo settore eSport. Pur sorvolando sul market 
share della concorrenza, attualmente 500 milioni di 
persone usano GPU Radeon per il gioco o il proprio 
lavoro; ancora una volta, AMD vuole rispettare la 
propria tradizione nel fornire “le prestazioni giuste 
almomento giusto, dove sono richieste”. Questo 
riguarda anche le tecnologie per i monitor, a partire 
dalla ben nota tecnica di refresh rate variabile (VRR) 
FreeSync, che ora verrà “certificata” in tre possibili 
livelli: FreeSync e basta, Premium e Premium Pro. 

Il primo prevede semplicemente l'opzione VRR, 

con la sua abilità di rimuovere stuttering e tearing 
delle iIMmagini in Movimento; FreeSync Premium 
sarà invece a disposizione dei pannelli da 120+ Hz 
con compensazione dei framerate bassi, mentre la 
versione Premium Pro aggiungerà a tutto questo 
anche l'HDR. Tali certificazioni dovrebbero aiutare 

i consumatori a scegliere i Monitor in base alle loro 
esigenze. Una breve menzione per l'edizione 2020 
del software di controllo Radeon Adrenalin e per 
l'arrivo, finalmente, delle ‘specs’ delle nuove RX5600 
13600] XT: architettura RDNA, 36 compute units, frequenze 
di clock di 1.375 e 1.560 Mhz (base/turbo), 6 GB di 
memoria GDDRE e, naturalmente, connessione PCI 
Express 4.0. Quanto basta per dare alle GeForce CTX 
1660 Ti di Nvidia una degna concorrente, capace 


LEADERSHIP PERFORMANCE 














Lo scarto di performance rispetto alla concorrenza per le CPU nel regno dei portatili... 


Questi vantaggi, nella vita reale, si traducono in una 
maggiore velocità nelle applicazioni più usate dai 
creator, come il transcoding video e l'elaborazione 

della grafica. Interessante anche l'impiego di una GPU 
integrata basata sull'architettura Vega, sottoposta in 
questo caso a una serie di migliorie e di ottimizzazio- 

ni finalizzate ad aumentare le performance per ogni 
Watt di energia consumata. Sul palco ha fatto capolino 
anche un prototipo dello Yoga Slim 7 di Lenovo, uno dei 
primi laptop che Monteranno questo processore. Per la 
fine dell'anno, AMD si aspetta sul Mercato almeno 100 
modelli di portatili basati su questa serie di APU. L'inte- 
ra serie 4000 ha le caratteristiche spiegate nella tabella: 








eq. 
|__Mocero | tieecs | Cache L3 [GPU Radeon|_GPU 
Ryzen 7 4800U 8 CUs 1750 
Ryzen 7 47000 | | | | | | 7CUs 
Ryzen 5 4600U | | | | | | 6CUs | 1500 | 





Ryzen 5 45000 | | | | | | 6CUs | 1500 

Ryzen 343000 | | | | | | 5CUs | 1400 | 
Ryzen 7 4800H | | | | | | 7CUs | 1600 | 
Ryzen 7 4800HS | | | | | | 7CUs | 1600 | 
Ryzen 5 4600H _|_6C/12T_ | | | | I 6CUs _| 1500 _ | 








come si può facilmente notare, la serie U — destinata 

ai cosiddetti “ultrabook" dall'impiego un po' generico 

— è caratterizzata da consumi molto bassi (15 W, che 
possono diventare anche 25 W in condizioni particolari), 
mentre la serie H - quella destinata a noi gamer — ha 
consumi più alti, frequenze di base più sostenute e, 
paradossalmente, un numero di CU inferiore nella GPU 
integrata. L'apparente privazione è dovuta al fatto che 
tutti i portatili dotati di APU della serie SMonteranno 
anche una seconda GPU dedicata, con un sistema di 
bilanciamento energetico tra i due processori chiamato 
SmartShift. Le APU Ryzen 4000 supportano fino a 64 
GB di memoria LPDDRAX e la frequenza di lavoro della 
medesima non è legata a quella del bus infinity fabric, 
soluzione che permette di gestire meglio gli stati di idle 
e quindi di risparmiare corrente. Valori di TDP contenuti 
permettono anche la realizzazione di notebook da gioco 
molto più sottili e compatti di quelli a cui siamo abituati 
(diciamoci la verità: i cosiddetti “desktop replacement" 
saranno pure potenti, ma anche molto scomodi da 
trasportare!). Una curiosità: tra le APU che elenchiamo 
ce n'è una piuttosto particolare, il Rvrzen 7 4800HS. La 
sua peculiarità è quella di consumare nominalmente 10 
Watt in meno, e di essere per il momento un'esclusiva 
di ASUS: diventerà infatti il “cuore” del portatile Zephirus 
G14, un laptop da 14" dotato di pannello WQHD o FHD 
da 120 Hz, display certificato Pantone e scocca esteriore 
animata. Un gioiello che ha fatto una breve apparizione 
durante il keynote e che ci auguriamo di poter provare 
con mano il prima possibile. 














di muoversi sullo stesso intervallo di prestazioni e 
raggiungere, in alcuni casi, il 10% del framerate in 
piu. Le GPU Radeon RX 5600 e 5700 saranno pre- 
stissimo disponibili anche nella loro versione M, per 
laptop e affini. 


ULTIMATE 1080P AAA GAMINC 


Ecco la gara di prestazione anche fra le GPU di fascia media: il vantaggio delle nuove 
RX 5600XT è più misurato, e il prezzo non è poi troppo competitivo. 





Le Radeon RX 5600XT, in commercio dal 21 gennaio, 
andranno a colmare il vuoto percepito tra le più eco- 
nomiche RX 5500, buone per giocare in Full HD ma 
senza eccessivi entusiasmi, e le ben più potenti — e 
costose — RX 5700; in tutta franchezza, però, il prezzo 
iniziale di 279 dollari, a cui si aggiungeranno i costi 
di importazione e l'IVA, non sembra essere partico- 
larmente competitivo. Solo benchmark accurati e 
una contemporanea analisi dei prezzi delle schede 
concorrenti potranno verificare l'effettiva convenien- 
za di questa soluzione. 
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Lal" 
PERFECT 
MACHINE . 


olti lettori hanno invocato a gran voce il ritorno della 
pagina del “PC Ideale”, soppressa qualche tempo fa per 
ragioni di spazio e di sostanziale ripetitività delle sue voci. 
Così abbiamo deciso di rimettere mano alla questione proponen- 
do la “versione 2.0" della rubrica, con tre piattaforme per altrettan- 
te finalità “tipiche” e alcune doverose aggiunte alle voci (in particolare: 
d'ora in poi lo storage sarà suddiviso tra disco di sistema veloce e disco 
dati con maggiore capienza, ma più lento. Inoltre, sono incluse le previsioni di spesa per case, mouse, tastiera e alimentatore, 
rapportate a ciascuna configurazione). Ci auguriamo che la nuova impostazione sia molto più gradevole della precedente. 






















VALUE 


Chi ha mai detto che 
giocare costa caro? 
Un PC poco costoso che possa elar 





Un PC top è pensato principalmen 
te per il gioco a 4K; le prestazioni in 
altri ambiti sono secondarie. Tutte 
le componenti sono finalizzate a 
ottenere il meglio in ambito ludico 
e questo spiega perché, nonostan 
te i Ryzen 9 3950X di AMD siano 
piu economici e abbiano esatta 
mente Il doppio dei core, sia stata 
scelta una configurazione basata 
su Core 19 9900K: con i suoi 5 GHz 


Un PC di categoria “Performance” 

è pensato per essere un buon “per 
former” in ogni situazione. In questa 
fascia diamo l'assoluta precedenza 
al rapporto fra prezzo e prestazioni, 
cercando di ottenere una piattafor 
ma quanto più equilibrata possibile, 
ottimale per Il gioco a risoluzione 
QHD (2.650 x 1.440} ma capace di 
dare Il meglio anche nelle normali 
applicazioni per la casa, l'ufficio 


gire soddisfazioni in Full-HD, tuttora 
apprezzatissima sia In ambito ludico, 
sia nelcampo televisivo. L'acquiren 
te-tipo di questa configurazione non 
fa del gioco la sua ragione di vita o 
non vuole investire quantità ecces 
sive di denaro nell’hardware, quindi 
individuare | componenti a basso 
prezzo con le caratteristiche migliori 
è di fondamentale importanza. 


Abbiamo accuratamente evitato 
di suggerire piattaforme vecchie 
perché non vogliamo limitare le 
capacità di aggiornamento. Econo 
mico si, ma deve durare! 


di frequenza massima, è la CPU 
che offre le prestazioni ludiche più 
competitive sulla fascia di prezzo 
piu elevata. Il modello KS costa di 
piu, ma non si discosta abbastanza. 

principale. 


SOI SE Sl PA Scheda Radeon RX 5700 XT €380 
Î 


V 
Intel i9 9900K €500 - 


e la creatività personale. L'idea, 
insomma, è che chi acquisterà la 
configurazione che proponiamo, poi 
la utilizzerà nell'unico PC domesti 
co 0 comunque come computer 





deo AMD Ryzen 5 3600 | €200 
AMD Ryzen 7 3800X | €350 


P 

ra a Scheda | AstockPro4 X570 | €160 

delie 
RAM 32 GB Corsair €200 

fall Vendesi 2x16 had RAM 16 GB Corsair 


Vengeance RGB PRO 


16 GB Corsair 
Vengeance RGB PRO 
3600 


3600 
Drive Samsung 970.EVO €230 
i Drive Patriot VPN100 €120 
Si eee Drive Toshiba X300 €170 
dati 6TB 
i gs ASUS VG27AO €560 
tor 
_.- => Altro | Case + Alimentatore + | €300 
Tastiera + Mouse 


Costo totale della piattaforma: | €3.900 Costo totale della piattaforma: | €2.150 


Drive dati 220), Barracuda €90 
DD4TB 
Altro Case + Alimentatore €200 
+ Tastiera + Mouse 
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+ GPU TUI16 IN VARIE VERSIONI 
ASUS mette a disposizione tre versioni di questo 

prodotto. La “Gaming” è quella di base, con il boost clock 
della GPU impostato a 1.800 MHz, ma volendo esistono le 
piu costose versioni Advanced a 1.850 MHz e OC a 1.890 
MHz. Sono però a nostro giudizio eccessivamente costose, 
in rapporto ad altre GPU più avanzate e veloci come le 
RTX 2060 e 2070. 


MOLTE FEATURE AGGIUNTIVE 

LI La scheda guadagna punti grazie alle 
sue caratteristiche “secondarie”: dall'illumina 
zione RGB che si può disattivare con un pul 
santino, al doppio BIOS che consente l'impo 
stazione di una modalità ancora piu silenziosa, 
che però offre le stesse performance facendo 
scaldare un po' di più la GPU, oltre all'’overclock 
che la può portare al livelli di una RTX 2060. 


GRANDE DISSIPATORE 

dI Il motivo principale per scegliere 
questa scheda video, piuttosto che una RTX 
2060 o addirittura 2070, consiste nel gran 
de dissipatore che copre tutta la scheda, 
che la mantiene sempre ampiamente al 
di sotto delle temperature di sicurezza e fa 
poco rumore. In questo Modo possiamo 
giocare a 1440p senza che troppi ronzii di 
sottofondo rovinino l'atmosfera. 


NIENTE RAY TRACING, NE SLI 

La GPU TUI1]6 è derivata da Turing ma ha i circuiti RTX disattivati. 
Questo significa che non può visualizzare gli stessi effetti Ray Tracing 
hardware delle altre GPU della stessa famiglia e che, di fatto, Nvidia sta 
usando per diversificare la sua offerta di processori grafici. Manca anche il 
connettore NVLINK, quindi non è possibile usare due schede in SLI. 





ROG STRIX GTX 1660 TI GAMING 








‘acquisto di una scheda video nuova 

ci pone sempre di fronte a una scel- 

ta: acquistare la scheda con la GPU 
più potente che ci consente il budget 
a disposizione, indipendentemente dal 
produttore e/o fatto che abbia una ventola 
più rumorosa, o sacrificare una discreta 
percentuale delle prestazioni, a favore di 
una ventola più efficiente e silenziosa? || 
bivio di fronte a cui ci troviamo questa vol- 
ta è proprio questo: con gli stessi 550 euro 
di questa scheda, possiamo comprare 
una GeForce RTX 2060 di base, capace 
di offrire prestazioni "stock" più elevate 
e di accelerare alcuni effetti di rendering 
in Ray Tracing, mentre con le versioni 
Advanced e OC arriviamo tranquillamen- 
te a lambire il costo di una RTX 2070, sche- 
da di ben altro lignaggio. Il problema è 
essenzialmente dovuto al fatto che le GTX 
1660 Ti nascono come schede di fascia 
media, pensate per giocare Molto, molto 
bene in Full HD e più che decorosamente 
in QHD, mentre con questa versione di 











Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 330 Internet www.asus.com/it/ 


ASUS possiamo giocare allegramente in 
QHD e talvolta azzardare perfino i 4K, ma 
chiaramente dovrà trattarsi di giochi data- 
ti o particolarmente adatti all'architettura 
delle GPU Nvidia. La scheda deve infatti il 
suo successo alle frequenze di lavoro un 
po' più alte rispetto alla norma, ma soprat- 
tutto al grande e silenzioso dissipatore 
dotato di tre ventole, lo stesso che ASUS 
impiega (per l'appunto) sulle GPU di fa- 
scia superiore. Ne consegue che il rumore 
prodotto resta sempre compreso tra | 29 

e i 33 decibel (in pratica: non si sente), e 
che le temperature restano al di sotto dei 
60° C, evitando che la GPU possa andare 
contro a episodi di surriscaldamento. 
Ciliegina sulla torta: la scheda richiede un 
solo connettore a 8 pin per l'alimentazio- 








UNA SCHEDA PIÙ COSTOSA DI 


ALTRE SOLUZIONI ANALOGHE, 
MA PIÙ FRESCA E SILENZIOSA 








ne, e i consumi a pieno carico si limitano a 
circa 120 Watt. 

Sul bordo superiore della scheda ci sono 
due pulsanti di configurazione: uno 
switch che permette di scegliere tra due 
BIOS diversi (quiet e performance mode), 
e un bottone che accende e spegne i LED 
di illuminazione. Quando sono accesi, 
possono essere controllati dall'applica- 
zione Aura RGB di ASUS 
e funzionare in sincrono 
con altri prodotti compa- 
tibili installati sul sistema. 
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+ IL PIU PICCOLO 3LCD 

AL MONDO 

Epson, almeno, dice così. Di sicuro misura solo 
21x22,7*8,8 cm e pesa meno di 3 kg, se non è il più pic- 
colo al mondo, sicuramente è uno dei proiettori laser 
3LCD più piccoli sul mercato. Nonostante questo, si fa 
notare per la sua straordinaria luminosità: ben 2000 
ANSI Lumen, che gli permettono di essere ben visibile 
anche nelle stanze illuminate. 


| POCHI CONTROLLI, 
UNA SOLA SORGENTE 


Il proiettore può essere Messo a 

fuoco ma non dispone di zoom ottico; 
l'ingresso HDMI è l'unico disponibile. 
Questo significa che se vogliamo usar- 
lo con una sorgente diversa da un PC 
o da una console, potrebbe essere ne- 
cessario passare attraverso un adatta- 
tore analogico/digitale. Se non altro, c'è 
un'uscita per le cuffie, così possiamo 
amplificare il suono esternamente. 

















a “ 

N 

+ SEMPLICE DA INSTALLARE ‘ 
E USARE 

L'installazione non potrebbe essere più 
semplice. Basta posizionarlo su una su- 
perficie e aprire il vano posteriore, che dà 
accesso a due cavi di collegamento: un 
cavo HDMI per la sorgente video e uno 
USB per alimentare un'eventuale chiavetta 
Chromecast. Un'idea brillante, perché in- 


+ RISOLUZIONE BASSA, 

IMMAGINE ENORME 
Considerando il prezzo di ben 949 
euro, la risoluzione dello “schermo” 
può deludere: solo 1280 x 800 pixel, 
grossomodo equivalente a un vec- 
chio televisore HD-Ready. La differen- 
za, tuttavia, è che una volta proiettata 
su una parete o su una superficie 





serendo una simile sorgente all'interno del 
vano, il proiettore diventa a tutti gli effetti 


autosufficiente. 


EF-100W / EF-100B 








Produttore: Epson 


vevamo parlato velocemente 

di questo proiettore un paio di 
mesi fa, nella rubrica del lifestyle 
(un minuto di silenzio, grazie), ma Epson 
è stata gentilissima e ce ne ha inviato un 
esemplare per un test completo e ap- 
profondito, per cui eccolo qua, in tutto il 
candore del modello bianco (W) e l'ele- 
ganza di quello nero (B) e, soprattutto, 
nel pieno della sua portatile brillantezza. 
L'EF-100 è infatti un proiettore incredi- 
bilmente piccolo e facile da portare con 
sé, ma capace di proiettare iIMmagini 
fino a 150 pollici di diagonale. La sua 
luminosità è davvero sorprendente, in 
rapporto alle dimensioni, e a volte può 
essere addirittura eccessiva: le immagini 
si vedono eccezionalmente bene anche 
in una stanza illuminata, ma il nero non 
è mai perfettamente nero, se la stanza 

è completamente buia. L'uso di una 
lampada basata su laser e LCD com- 
porta notevoli vantaggi: scalda meno di 
un modello tradizionale, ha una durata 
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piu lunga (dalle 12.000 alle 20.000 ore 
dichiarate dal produttore, in base all'uso 
che se ne fa) e soprattutto ci permette 
di proiettare l'immagine in qualsiasi 
direzione, perfino sul soffitto. L'EF-100 
non ha uno zoom ottico ma dispone di 
alcuni meccanismi di correzione digitale 
delle iIMmagini, per tanto è sempre pos- 
sibile adattare la visuale alle condizioni 
della stanza. Abbiamo collegato l'EF-100 
a un PC con scheda video GeForce CTX 
980Ti e lanciato alcuni giochi, per vedere 
come si sarebbero comportati. Come 
previsto, nessuno ha dato problemi di 
tearing o di frame rate claudicante: 

con la risoluzione HD non c'era alcun 
pericolo. IN compenso, la resa generale è 


ej|eleg.\:1 Mete) 
VIDEOPROIETTORE? 


DA EPSON UN MODELLO CON 
CUI SI GIOCA ANCHE 
DI GIORNO! 





92 The Games Machine Febbraio 2020 


sesususquququQquuqum”uum”ioee 


sero quuququuqTuquqTqunosquqqupqmuuessqusa sq uqumuuquumesgeogne 


erogare 





adatta, l'immagine può raggiungere 
la diagonale di 150 pollici ed essere 


\ godibile a grande distanza. 





Prezzo: € 949 Internet: www.epson.it/for-home/home-cinema/ef-100 


decisamente migliore delle aspettative. 
| colori vivi e pulsanti ci hanno permes- 
so di cavalcare fra le praterie di Red 
Dead Redemption 2 con un'epicità che 
Sergio Leone scansati, di sforacchiare 
gli alieni di Remote Life in un tripudio 
di esplosioni altamente scenografiche, 
di partecipare alle corse demenziali di 
Nippon Marathon e a quelle ben più se- 
riose di GRID con un impatto emotivo 
senza eguali, su un normale monitor da 
scrivania. Se la risoluzione fosse Mag- 
giore sarebbe tutto ancora più bello, 
ma è anche vero che i pixel in meno 
sono restituiti in brillantezza e questo 

è certamente un pregio. Di contro, le 
didascalie negli HUD e nelle interfac- 
ce dei giochi perdono di definizione, 
diventano difficili da leggere, per cui il 
proiettore non è adatto a quei giochi — 
come certe avventure 
grafiche e certi strategi- 
ci- che puntano molto 
sulla narrativa “scritta”. 











VIPER VS51 RGB 








dl 

possibile stipare tutte le carat- 
Pi. di un buon mouse da 

gamer in un prodotto super- 
economico? Patriot ci è riuscita piut- 
tosto bene con il suo Viper V551, un 
‘topo" dal prezzo accessibile e dalle 
qualità invidiabili, che potrebbero 
certamente fare sorridere gli utenti 
più esigenti ma che, a ben vedere, 

costituiscono esatta- 

mente ciò di cui può 
avere bisogno la 
stragrande 
maggio- 
ranza 
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SOUND BLASTER G3 


Prezzo indicativo: € 60 Internet: it.creative.com/p/sound-blaster/sound-blaster-93 








Produttore: Creative 








resco di produzione, Creative ci ha 
fa: il nuovo amplificatore DAC 

USB. Sound Blaster G3, questo il 
suo nome, è studiato principalmente 
pensando a tutti gli utenti che utilizza- 
no console gioco o portatili e vogliono 
migliorare le prestazioni audio. Votato 
alla semplicità, risulta compatibile con 
PC, Mac, PS4 e Switch con l'indubbio 
vantaggio di essere plug&play senza la 
necessità di utilizzo di driver specifici. 
Dotato di audio ad alta definizione a 24- 
bit/96 kHz, a 100 dB DINR, il G3 ha la ca- 
pacità di pilotare cuffie fino a 500 ohm 





Produttore: Patriot Prezzo indicativo: € 49 Internet: viper.patriotmemory.com/ 


: dei giocatori. È piccolo, leggero, 


maneggevole, dotato di otto tasti 
liberamente programmabili e di un 


i sistema di illuminazione RGB diversi- 
: ficato in tre aree: la rotella anteriore, 


il logo dorsale e il bordo inferiore. Il 


Viper V551 appaga l'occhio del suo 


utilizzatore come la sua Mano destra. 


Solo la destra, perché purtroppo non 

i è simmetrico come il “fratello” V550: a 
i differenza di quest'ultimo, non ha i ta- 
i sti laterali replicati anche sul lato de- 

i stro e per tanto non può essere usato 
i dai mancini. Il software, scaricabile dal 
i sito Patriot, permette di modificare gli 


effetti luminosi, di creare macro e di 
assegnare funzioni specifiche a ogni 
pulsante del dispositivo. Si possono 
scambiare tra di loro le funzioni dei 
tasti del Mouse, ma anche simulare 
la pressione di qualche tasto della ta- 
stiera, salvando il tutto in cinque pro- 
fili differenti. La sensibilità massima 
del sensore Pixart è 6.200 punti per 
pollice, ma grazie all'interpolazione 
software può variare tra i 50 e i 12.000 






di Impedenza. Quando è collegato a 
un PCo Mac, inoltre, ha la capacità 
di gestire anche la virtualizzazione 
dell'audio surround fino alla ver- 
sione 7.1] e Sound Blaster Acoustic 
Engine. 

Sound Blaster G3 è inoltre dotato 
dell'ultima funzionalità GameVoice 
Mix, progettata per migliorare le 
chat di gioco (non compatibile su 
Switch). Questa funzione consente 
agli utenti di regolare liberamen- 
te l'audio del gioco e il volume della 
chat con una rotella di scorrimento. 
Un'altra interessante funzionalità è 
Footsteps Enhancer, un equalizzatore 
personalizzabile che aiuta a individua- 
re la posizione dell'avversario (il tasto 
centrale consente il passaggio a questa 
modalità). Ci sono anche profili EQ per- 
sonalizzati per giochi popolari, tra cui 
Fortnite, Call of Duty: Infinite Warfare e 
Overwatch. Il controllo può avvenire in 
remoto con l'app mobile Sound Blaster 
Guru Command disponibile per iOS e 


Android, senza la necessità di scollegare 
o uscire dalla schermata della console di 


gioco. Abbinandolo tramite Bluetooth, i 


i dpia step di 50, lasciando all'utente 


: tutto, a un prezzo Mol- 
i to accessibile. 


i O Da 50 a 12.000 punti per pollice, e 


O Non avrà il sensore PixArt più 


È È La forma lo rende inadatto all'uso 











la possibilità di memorizzare quattro 
livelli per ogni profilo. 
Insomma, c'è davvero 





6.200 dpi di risoluzione hardware. 
Software di impostazione di 
buona qualità, anche in italiano. 


potente di tutti, ma basta e avanza. 





con la mano sinistra. 


giocatori possono utilizzare 

i loro telefoni cellulari come 
un telecomando e accedere 
ai controlli del volume e del 
microfono, alle iImpostazio- 
ni EQ salvate e persino a 
eseguire aggiornamenti del 
firmware, qualora presenti. 
Sound Blaster G3 è alimen- 
tato interamente tramite 
USB-C e viene fornito con un 
adattatore 
USB-A e 
cavo ottico. 





O Compatibilità e funzionamento 


Plu&Play senza driver. 


3 0) Collegamento per cuffie e Mic analo- 


gici; link ottico con cavo in dotazione. 


È O Molto completo e personalizzabile. 


Perfetto con i videogame. 


O Un boost audio valido dal prezzo un 


po' altino. 
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HYDRA BENCH 
CARNAGE 


Carnage non ha certo bisogno 

di presentazioni, ma va almeno 
ricordato il suo esordio sulla 

serie Amazing Spider-Man di 

Marvel Comics. Ecco un impianto 

di raffreddamento custom e 
personalizzazione estrema a lui 
dedicato. Firmato, Warboy MODDING. 


pporodare sulle pagine di TOM è come ottenere 
A:< Golden Globe, un'onorificenza “alla carrie- 

a". L'emozione nel potervi descrivere il mio 
lavoro, raccontandovi come si realizza una MOD, SU 
una delle più importanti riviste italiana mi ha crea- 
to un po' di ansia ben presto superata conoscendo 
il team. Bando alle ciance, quindi, e partiamo! In 
questo e nei prossimi interventi vi presenterò alcune 
delle creazioni (non solo computer!) più significati- 
ve da me realizzate. In questi anni di professione ne 
ho preparate tante ma scegliere la prima con cui 
iniziare questa rubrica mi ha creato qualche pro- 
blema. Alla fine ho scelto Hydra Bench Carnage 
per varie ragioni. Innanzitutto è una MOD del 
2019 ma è quella che rappresenta un anno 
di intenso lavoro per la sua complessità, per 
le sue particolarità e per aver vinto anche un 
premio significativo come originalità e qualità 
della fattura. Spero che il progetto possa esservi 
di spunto per le vostre realizzazioni anche se 
devo dire che non è una MOD facile da realizzare 
e, oltre a richiedere un po' di pratica, ha richiesto 
il progetto e la realizzazione di componenti tramite 
stampa 3D. È stato un esercizio di stile che mi ha impe- 
gnato ben oltre l'equivalente di una settimana di lavoro, 
ma lasciando Me e il pubblico pienamente soddisfatti sul 
risultato. 
Effettuare la trasposizione di Carnage, noto personaggio 
dei fumetti, inuna MOD ha richiesto un po' di fantasia e 


















l'utilizzo di componenti custom. Sebbene non richieda un zato nelle verniciature in ambito motoristico. | componen- 
cabinet, necessita di un piano test bench, tubi morbidi per ti hardware sono tutti standard, salvo i supporti per disco 
il raffreddamento (per dare l'idea del personaggio) e un SSD, serbatoio di raffreddamento e griglie di protezione 
colore a base solvente di un rosso vivo metallizzato, utiliz- delle ventole realizzate su Misura con una stampante SD. 





PREASSEMBLAGGIO E PIANIFICAZIONE POSIZIONAMENTO HARDWARE 

Dall'esigenza di avere un PC unico nel suo genere, ho iniziato pre-assemblando il banchetto di test che in questa versione 
presenta una base uno strato di plexyglass rosso (1). Lalimentare è montato sulla parte inferiore del banchetto (2) e i due 
radiatori da 5360 mm faranno da supporto per la parte superiore della test bench. Per riordinare i cavi ho realizzato con 
l'aiuto della stampa sD i supporti per i controller delle ventole (4) così da poter riordinare i cavi delle sei ventole dei radiatori 
(3) Scheda madre, video e SSD sono posizionati sulla parte superiore. 
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A cura di Franco “Warboy” Martinelli WMww.facebook.com/warboymodding) 


e ——_————————————__——€€—mue____—————————————__me 
TEAM: ITALIAN EXTREME MODDERS 
www.facebook.com/ItalianExtremeModders 
COSPLAYER CARNAGE: DANARIES 
www.instagram.com/danaries_ 





PROGETTAZIONE, STAMPA 3D E VERNICIATURA DELLE GRIGLIE VENTOLE, SUPPORTI TANICA, CONTROLLER, SSD E TOP GPU 
Dopo la progettazione in 3D dei supporti/pbersonalizzazioni delle ventole, della tanica, dell'SSD e GPU, ho mandato tutto alla 
stampante SD FDM. Uso un filamento in PLA bianco (1) per poter rendere ancora più vivace la tonalità di rosso. Con la colla a 
caldo ho aggiunto dettagli per avere un effetto in stile Carnage (2) Anche il waterblock della GPU viene rivestito da una “skin” 
stampata in sD (3) Per l'SSD il supporto è più funzionale che estetico ma permette di mettere in bella mostra il componente. 
Scheda madre, video e SSD sono posizionati sulla parte superiore. 

















STAMPA E VERNICIATURA MODELLO DI CARNAGE 

L'idea era quella di fare uscire i tubi morbidi dell'impianto di raffreddamento a liguido dalla bocca del simbiota come se 
veramente avesse preso possesso del PC. Anche in questo caso la testa viene stampata completamente in PLA bianco con 
un riempimento del 50% insieme alla sua mano infernale. Dopo averli verniciati di rosso (1) ho aggiunto i dettagli neri (2) e ho 
creato un foro all'interno della bocca per il passaggio dei tubi morbidi (3) Anche per il waterblock della CPU ho realizzato una 
cornice in tema illuminandola dal retro con dei led RGB (4). 








VERNICIATURA E CUSTOMIZZAZIONE ESTETICA DELLA BENCH TEST 

La parte superiore della Hydra test bench (1) viene riverniciata di rosso House of Kolors BC-11 (2). Per prima cosa ho 
carteggiato il supporto con grana 400. Si procede con un fondo epossidico chiaro e successivamente ho verniciato di rosso 
(3). Per proteggere la vernice e per aumentarne la lucentezza vengono date ancora due mani di trasparente bicomponente. 
IN un secondo momento ho aggiunto i dettagli neri (4). 





INSTALLAZIONE IMPIANTO DI RAFFREDDAMENTO 

La pompa DS, cuore dell'impianto di raffreddamento, viene posizionata sul basso della test bench e aspira il liquido 
direttamente dal serbatoio che si trova sulla parte superiore (1). La pompa manda il liquido ai radiatori che comunicano tra 
di loro tramite tubi rigidi (2) per poi passare con i tubi morbidi dalla bocca di carnage (3) e andare al waterblock CPU (4) e 
alla tanica del liquido che chiude il loop. 
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LANGOLO DI BOVABYTE 





| THECI16 MINI! 


La mini-console di cui nessuno sentiva l'esigenza 


OoSsì tanto entusiasmo, così tante discussioni, così tanta 

indignazione per le nuove repliche del Commodore 

64, e nessuno ha pensato a lui: il povero, piccolo, indi- 
menticato C16. Così abbiamo voluto pensarci noi Bovas, visto 
che per chi scrive è stato il primo computer in assoluto. Abbia- 
mo chiamato la Ditta Airons di Vigevano e le abbiamo propo- 
sto di fare una replica in miniatura del Commodore 16 e lei, in 
tutta risposta, ha creato un nuovo ramo dell'azienda chiamato 
Airons Retro Limited con sede a Londra, che si occuperà di 
ricreare esclusivamente i sistemi meno fortunati: il Commodo- 
re 16 (con il suo fratello maggiore Plus/4), il Texas Instruments 
Ti99/4A, il Commodore 128 esclusivamente in modalità 128 e 
CP/M, l’Olivetti Prodest PC128S, l'Amstrad CPC464, l'Atari Lynx 
e la console Pippin, una cosa che nominarla a un keynote di 
Apple vale l'immediata fucilazione. Per ognuno di essi ci sarà 
una mini console sulla falsa riga del famosissimo TheC64 
Mini, con tastiera finta e un paio di porte USB, ma con un bel 
controller per singolo giocatore in dotazione (Ma se ne può 
sempre acquistare un altro separatamente). L'immancabile 
campagna di crowfunding per la loro realizzazione è appena 
partita, ma noi abbiamo già avuto in anteprima assoluta un 
prototipo del TheCl6 Mini: merito del suo primo finanziatore, 
che però preferisce restare anonimo. Lasciamo quindi che sia 
lui a parlarvene. Noi Bovas 


Cari amici di BovaByte, per me è un grandissimo onore esse- 
re ospitato tra queste pagine, parlare 
del TheC16 Mini è incredibilmente 
stimolante. Non posso fare a meno 
di tornare con la memoria al Natale 
del 1984, quando corsi giù per le 
scale a scapicollo per scartare | regali. 
Avevo chiesto un computer ai miei 
genitori e, per tutta risposta, Mi com- 
prarono un fiammante Commodore 16 
fin realtà non era ancora fiammante, non 
gli avevo ancora versato sopra il cherosene). 
“E la novità del momento - mi dissero —- e 
poi ci hanno assicurato che ha un linguag- 
gio di programmazione molto più avanzato 
del C64 dei tuoi amici!”. Già. Il BASIC 
3.5. Ricordo bene la mia gioia: piansi 
tantissiMo, almeno fino alle 
tre del pomeriggio di Santo 
Stefano quando, ormai, | 
condotti lacrimali si erano 





CHE STATE COMBINANDO . 


+, 





86 The Games Machine Febbraio 2020 





















La mini-console TheC16 con scatola, accessori 


e tastiera finta (che tanto non serve). 








IL RITORNO DEL COMPUTER 
CON I GIOCHI PIU BRUTTI DI SEMPRE 





esauriti. E mentre i miei amici giocavano a Raid Over Moscow 
e Impossible Mission, io caricai gli unici giochi che avevo da 
una cassettina in dotazione: c'era Blitz!, un gioco in BASIC con 
i caratteri ridefiniti in cui bisognava abbattere dei palazzi con 
un bombardamento aereo (roba che se lo giochi al giorno 
d'oggi, come minimo, ti accusano di essere un terrorista), e un 
altro paio di “capolavori” incapaci perfino di fissarsi nella mia 
memoria di bambino. Erano i tempi in cui, per trovare i giochi 
dei computer, bastava rivolgersi alle edicole: erano strapiene di 
pubblicazioni pirata con cassette in allegato e ricordo tuttora 
la gioia, e il senso di appagamento, quando, tra tremila riviste 
zeppe di giochi taroccati per C64 e Spectrum, riuscivo Miraco- 
losamente a trovare qualcosa per il mio C16. Ma la ghettizzazio- 
ne di noi “Sedicisti" proseguiva anche sulle pagine delle riviste 
più serie, dove abbondavano i listati da digitare per qualsiasi al- 
tro computer e, dopo essersi arresi all'idea che quanto faticosa- 
mente digitato non avrebbe mai prodotto alcun risultato, non 
ci restava altro da fare che tentare disperatamente un porting, 
sfruttando le informazioni riportate sul Manuale. Ecco, 
il manuale del Commodore 16 è sicuramente una delle 
cose che ricordo con più affetto, visto che per capire cosa 
ci fosse scritto ho dovuto imparare l'Inglese. Ma poi, per 
fortuna, la situazione è migliorata tantissimo: col passare 
dei mesi, cominciavano finalmente a moltiplicarsi le pubbli- 
cazioni per il piccolo computer nero, e nei negozi facevano 
la loro timida comparsa perfino i giochi originali! Ricordo 
ancora la costernazione che mi prese quando vidi sullo 
scaffale una cosa che mi sembrava impossibile: la 
conversione per C16 di Ghosts'n'Goblins, il 
mio coin op preferito. Davvero non potevo 
credere che qualcuno fosse riuscito a 
ficcare tanta grafica, tanto sonoro e 
tanta giocabilità nei 16K a disposizione del 
computer, e infatti chiunque ci avesse pro- 
vato non era riuscito a infilare né la grafica, né 
il sonoro, né la giocabilità, partorendo uno di quei 
titoli da “patacca di latta" che difficilmente avreb- 
bero superato il 9% di valutazione su Zzap!. Ma il C16 


E UNA MONETA DELL' EPoca 
Riso REI MENTALE EgE!! 


IL BRACCIALE CHE #0 
PERDUTO PRE ANNI BE! 





A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 








TECI6 


THE POOR ATTEMPT AT REPLACING THE VIC20 


- 





















La scatola del TheC16, gentilmente fornita in anteprima dalla Airons Retro Ltd. 


soffriva per colpa delle sue carenze hardware: poca Memoria, 
chip video privo di sprite, sonoro grezzone a due voci. Lacune 

a cui i suoi 121 colori (il glorificato C64 ne aveva soltanto 16!) e 

il suo tanto apprezzato linguaggio BASIC non potevano certo 
porre rimedio. Limiti che si riflettevano inesorabilmente sulla 
qualità dei giochi. | pochi meritevoli si potevano contare sulle 
dita di due mani, mentre tutto il resto si perdeva in un laghetto 
di mediocrità e di mestizia: quella che mi assaliva ogni qual 
volta un amico, o un compagno di classe, mi mostrava la nuova 
conversione “pixel perfect" (0 quasi: Ma a me sembravano un 
altro pianeta!) di questo o quel coin op per Commodore 64. 
Ebbene, il ThneC16 Mini mi ha finalmente permesso, dopo così 
tanti anni, di provare nuovamente le stesse sensazioni. Appena 
ho acceso la console, ho collegato subito una tastiera USB e ho 
riscritto un programma in BASIC che, con le sue istruzioni avan- 


Ho sempre desiderato 
collegare il Commodore 
16 a una TV da 50” tutta 

digitale e ora, finalmente, 
lo posso fare! 


NON AVEVANO | MObERNI CAL- 
SOLAFO RI MA! MOSTRI Avi RE- 


CO... CONE FA A TROVARSI QUI 
| UNA MONETA RISORGMENTALE?! 
5 CENSIVANO 1 
. VA, PALLO TIOLIE R) 
VT » Gy UNA RIVISTA 
L — SUENTIFICA 


UN Sfiolo E 
\LI Hezzo FA. NOW 
ESISTEVANO "TON". 
TANTOMENO 1 Pell.. 





DEVE AVERLA PERSA IL 
MIO PARENTE "VON FasteR 


dan 


Customout of standard 1/0 ports 
Ugdy sound synthesis 


Cheap hardware, awful games 





fake keyboard with no customizable 
function keys 


compatible with 3rd party software 


Full 121 color low resolution graphics 





LA MINI CONSOLE CHE VI RESTITUIRÀ, 
INTATTE, TUTTE LE DELUSIONI 
DELL'ORIGINALE! 





zate per la grafica, creavano una specie di reticolato a forma di 
ciambella sfruttando la rotazione di un'ellisse. Di fatto, era l'uni- 
ca cosa notevole che facesse restare i sessantaguattristi a occhi 
aperti. Questo, almeno, fino che loro non scrivevano LOAD e 
non caricavano qualcosa di fantastico da vedere o da giocare. 
Grazie ai sedici dimenticabili giochi inclusi, la mini console mi 
ha restituito intatta tutta la delusione dell'originale, permetten- 
domi di morire d'invidia per i possessori di un TheC64 proprio 
come da bambino! TheC16 Mini è una riproduzione in scala 1:2 
dell'estetica e dei colori originali, con l'iconica scocca nera e | 
tasti grigi. Proprio come avviene sul TheC64 Mini, la tastiera è 
finta e non ha i caratteri Petscii sul dorso (del resto, aggiungerlì 
sarebbe stato solo un vezzo costoso e inutile) e, per continuare 
la tradizione del computer a cui si ispira, ha delle porte USB non 
standard che richiedono un adattatore per collegare il joystick 
del TheC64. Fortunatamente, il sistema emula anche un Plus/4 
e, per tanto, è possibile caricare su di esso i giochi homebrew 
usciti negli ultimi dieci anni, a conti fatti l'unica cosa per cui var- 
rebbe veramente la pena recuperare un Plus/4 di questi tempi. 
È tutto, linea allo studio. 


PS: Sappiate che io voglio ancora un sacco di bene al mio 
Commodore 16 e, ovviamente, il ThneC]16 non esiste. Ma questo 
articolo dovrebbe comunque rispondere a chi, su forum e 
social network, continua a chiedere: “ma perché non aggiun- 
gono una modalità C16 al TneC64?”. Ecco.” 


Teno ME SI SNA DI-O 
Fou DENDO QUESTA Noniza | 
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i sono UN palo di aspetti ricorrenti nei capolavori 


fave e erro diecermaie| 000 che ifferca..—LA NUOVA CREATURA DI STRESS LEVEL 
rado imitati non tanto nella sostanza quanto nella profon- ZERO FUNZIONA COME UN MIX RAGIONATO 
dità dell'utilizzo, gli stessi che Boneworks — opera di Stress TRA PORTAL E HALF LIFE, NON CERTO 


Level Zero, studio già apprezzatissimo per Duck Season, PERFETTO MA DECISAMENTE APPAGANTE 





avventura horror con elementi d'azione Magnificamente 
contestualizzata negli anni ‘80 — riesce invece a centrare 
con eccellente maestria. Uno riguarda l'uso avanzato 
della fisica di gioco, quasi sperimentale nel momento in 
cui Half Life 2 e i due Portal sono usciti, l'altro va ricercato 
nel raffinatissimo uso della narrazione in prima persona, 
che si serve dell'ambiente, personaggi e situazioni per 
raccontare la trama, senza Mai ricorrere a script in prima o 
terza persona. | ragazzi di SLZ hanno fatto loro tutto que- 
sto, obiettivo certo non facile e nemmeno perfetto nella 
realizzazione, Ma comunque sorprendente nel risultato 
complessivo: né Duck Season e nemmeno Hover Junkers, 
opera prima del team, possiedono tali elementi, mentre 
nel nuovo arrivato raggiungono vette così elevate da 
sembrare “passaggi progettuali" della stessa Valve, messi 
in piedi in Modo libero e folle in vista del loro nuovo gioco 
a singolo giocatore, solo VR e a suo Modo ambizioso - da 
quel che si è visto — come i migliori action adventure a ca- 
vallo dei millenni. Boneworks prende il via da una strana 
visita solitaria a un'esposizione di tecnologia (spassosissi- 
ma la sala dedicata alla realtà virtuale, dove il Movimento 
con teletrasporto viene associato alla preistoria), messa in 
piedi da una corporazione e vicina, per estetica e arguto 
umorismo, ai primi passi nei laboratori di Aperture Scien- 
ce in Portal; allo stesso Modo il percorso introduce gli 
elementi di gioco con un training ben mascherato, mo- 
strando subito l'uso estremamente articolato della fisica 
(agguantare item o nemici anche in movimento, diverso 


























Alcune situazioni ricordano da vicino mitologici momenti di Half Life. 








feedback dei controller nel sollevare oggetti di diverso 
peso, spostamento relativo afferrando una copertura e 
altro ancora) accanto a meccaniche shooter debitamente 
aggiornate in materia VR (meccanismi gestuali di ricarica 
ed espulsione dei proiettili, realistico comportamento 
delle armi e inventario “fisico” completo e intuitivo). 

Non abbiamo un comprimario in sonoro come l'A del 
celebre puzzie-game di Valve, e anzi tutto quel che segue 
corrisponde alla logica del racconto d'azione in soggettiva 
cui facevo riferimento in apertura: automi che prendono 
vita, torrette e aggressivissimi droni, misteriose squadre 
d'assalto e tanto altro ancora non portano verso chissà 
quale profondità narrativa, ma riescono altresì a fare in 
modo che l'attenzione sia sempre desta, lo stupore visivo 
(e interattivo) altrettanto costante così come il senso 

di immersione nello scenario, intrigati da chi o cosa 

abbia architettato una simile messa in scena, e perché. 

| contenuti sono ben bilanciati tra enigmi ambientali, 
principali o facoltativi (con premio in equipaggiamento 

in fondo ai percorsi, Magari in una cassa), e scontri con | 
nemici che iniziano presto a darci la caccia, a colpi di arma 
da fuoco o con combattimenti corpo a corpo estrema- 
mente fisici, Magari per risparmiare munizioni. Discreta 
la longevità (circa otto ore con le esplorazioni secondarie, 
più arena-mode e sandbox) e buono il comparto grafico, 
non ai massimi livelli vistiVR ma molto pulito e gradevole 
da vedere, persino in alcuni limiti - le gambe del nostro 
corpo virtuale, ad esempio, animate in Modo un po' 
legnoso — che in qualche Modo vanno d'accordo con il 
senso apertamente “posticcio" dell'ambientazione... ldem 
per opzioni di comfort o taratura dell'impianto visivo: c'è 
tutto quel che serve, senza nemmeno il bisogno di stare a 
elencare le solite ma completissime opzioni. Bravi tutti. n 











Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, Valve Index, HTC 
Vive, Windows Mixed Reality 

Controlli: Oculus Touch, Vive 
Controller, Index Controller, 
controller compatibili WMR 


Comfort: Buono 
Prezzo: 24,99 € 
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er quanto Espire 1: VR Operative sia un action 
D adventure in VR decisamente accattivante, ben 
in mostra negli store di Steam e Oculus, il risultato 
in termini di gradimento tra le recensioni dei giocatori è 
stato appena tiepido. Per lo stesso Motivo, anche conside- 
rato il voto tutt'altro che infamante in fondo all'articolo, MI 
sembra opportuno togliersi il pensiero dei difetti rilevati 
dalla comunità, uno dei quali addirittura inesistente, e quelli 
che personalmente ho trovato nell'action stealth di Digital 
Lode (pubblicato, peraltro, sotto il buon nome di Tripwire 
Interactive): una grossa fetta delle valutazioni negative 
è piovuta nella prima settimana dopo l'uscita, quando 
sembrava che l'ingombrante impostazione per il comfort 
(chiamata dagli sviluppatori “Espire Control Theatre") fosse 
unica e inevitabile; gran parte della visuale, nemmeno 
troppo periferica, viene oscurata con un'immagine filtro 
davvero pesante - benché contestualizzata nel linguaggio 
sci-fi del gioco - Ma è possibile farne a meno con pochi 
click e avere ben sgombro il campo visivo, opzione che gli 
sviluppatori hanno semplicemente evidenziato Meglio nei 
Menu, a parte un leggero effetto ai lati che si attiva Mentre 
procediamo silenziosamente accovacciati, a cui non possia- 
mo rinunciare. Altri limiti sono invece oggettivi, ad esempio 
quello che riguarda l'IA dei nemici, non del tutto inefficace 
ma solo quando gli avversari sono ben disposti, il level de- 
sign ben articolato (non sempre lo è) e, una volta scoperti, 
siamo quindi aggrediti da più direzioni; in caso contrario, | 
cervelloni sbucano sovente dagli stessi angoli senza alcuna 
cognizione delle coperture, facendosi allegramente falciare, 
visto che l'opzione “viuleeeeenza"” è comunque presente 
con armi di diverso tipo da agganciare al petto e affiancare 
a quella di default, una pistola silenziata con dardi sopori- 
feri. La possibilità, Invece, di mettersi alla guida di androidi 
presenti in tutte le ambientazioni, con stanze apposite che 
corrispondono ai principali checkpoint, si rivela efficace- 
mente immersiva ma anche poco credibile, pur conside- 
rando la valenza sostanzialmente cyberpunk dello scenario. 
E allora perché, direte voi, non stronchi il gioco e tanti saluti? 
Beh, diciamo che Espire 1: VR Operative è in grado di eserci- 
tare un fascino a tratti pazzesco su tutti gli appassionati di 









































UN GIOCO STEALTH SICURAMENTE 
CONTROVERSO, MA MIGLIORE 
DI QUANTO PUO APPARIRE DALLE 
RECENSIONI UTENTI DI STEAM 
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È possibile stordire o lire o far arrendere i nemici i prendendoli 
di sorpresa, sfruttando comunque dinamiche VR. 





spionaggio cibernetico, grazie alla nostra identità di agente/ 
pilota che si Muove per uffici e studi delle corporazioni 
nemiche guidando droni antropomorfi hackerati, così da 
giustificare in Modo molto efficace i tanti dettagli di ge- 
stione del nostro androide, come le mani “magnetiche” per 
arrampicarsi sulle strutture di metallo, le camere sulle mani 
per sbirciare oltre gli angoli, il visore per rilevare tracce di 
calore di nemici, laser della sicurezza e via di questo passo. l| 
carisma di alcune situazioni è dunque enorme, e si appog- 
gia su un gioco piuttosto solido in termini tecnici - benché 
un po' vuoto e non troppo dettagliato nelle ambientazioni 
— servito da tutte le principali opzioni di personalizzazione 
grafica, per definire l'azione (volete accucciarvi fisicamente 
o con un tasto?) e dei vari stratagemmi per aumentare 

il comfort. Alla fine, proprio questi ultimi difficilmente si 
rendono necessari, nonostante il Movimento diretto con 
levette/trackpad, in virtù di un'azione stealth comunque 
privilegiata da tante scelte di design, mediamente più lenta 
e ragionata. La durata è onesta, dalle cinque alle sei ore 
circa, almeno per gli standard del gaming in realtà virtuale, 
mentre il prezzo è forse un tantino alto. Il resto sta a voi: 
personalmente ho avvertito una forte sensazione di presen- 
za VR, ma sono un patito di questo tipo di fantascienza e 
potrei non fare testo, a seconda dei vostri gusti. 














Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, Quest, Valve 
JESS HTC Vive, Windows Mixed Reality 

ì =_= ] Controlli: Oculus Touch, Vive 
| Controller, Index Controller, 
| controller compatibili WMR 


i Comfort: Ottimo i 
| Prezzo: all 







e ricordate, tempo fa ho incoronato In Death come il migliore e più evocativo 
roguelite in ambito VR, nonostante ci siano sulla piazza varie alternative di no- 
tevole livello, come Compound, Sublevel Zero Redux o i “vecchi” Monstrum e A 
Legend of Luca, ognuno caratterizzato da un'ibridazione con vari generi e sottogeneri 
(survival horror, FPS vecchia scuola, sparatutto 6DOF e via così). Alle proposte interes- 
santi dovrebbe unirsi tra non molto anche Until You Fall di Schell Games, autori dell'ap- 
prezzato puzzle game VR | Expect You To Die, che qui cambiano totalmente tipologia 
di gioco; sostanzialmente si tratta di un titolo di combattimento all'arma bianca in 
arene di dimensioni più o Meno ridotte, differenziate e concatenate secondo (Mode- 
rata) generazione procedurale e affiancate, naturalmente, da un sano permadeath 

del nostro cavaliere. Il movimento è libero ma privilegia rapidi spostamenti di “dash" 

a metà strada tra il teletrasporto e rapidissimi sprint che possono iniziare a scalfire le 
difese degli avversari; questi ultimi sono caratterizzati in diverse tipologie, avanzano ver- 
so di noi da una certa distanza, sono variamente pericolosi e, quindi, possono e devono 
essere affrontati in sequenza con una ragionata strategia. | singoli scontri ricordano un 
pochetto il sistema di combattimento di Asgard Wrath, con la necessità di annullare la 
guardia dei nemici a forza di parate a tempo, prima di poter arrecare vero danno, ma 
con l'aggiunta di un certo ritmo e precise posizioni delle nostre due lame (dimenticate 
lo scudo) che dobbiamo rispettare, pena l'essere gonfiati di botte senza speranza. Ciò 
significa che occorre imparare i diversi pattern di chi ci sta davanti, cosa che ovvia- 
mente diventa più difficile andando avanti nelle arene, intervallate solo dalla scelta fra 
gemme con piccoli aiuti (dash più potente e recupero salute, ad esempio). Natural- 
mente la componente “lite” dopo “rogue” non avrebbe senso senza qualche aiuto 
permanente tra una run e l'altra, che qui si concretizza in armi o pezzi di egquipaggia- 
mento che possono migliorare le nostre statistiche o aggiungere “tratti” al nostro PG, 
in un accenno piuttosto ben pensato di GdR. Decisamente intrigante il colpo d'occhio 
grafico, coloratissimo nonché leggero in termini di poligoni, senza con questo risultare 
povero o spoglio. Until You Fall ha un bel titolo e cresce pure 
bene, insomma, a patto che sappia incrementare la varietà 
di arene e nemici e metterla presto in campo, mitigando 
uno dei pochi, veri difetti che ho trovato insieme alla fin 
troppo scarsa dimensione degli stage. 


.: Oculus Rift, Rift S, Valve Index, HTC Vive 
































ll sparatutto ignoranti in VR non sono poi molti se guardiamo a quelli dav- 
vero di qualità, un po' per la questione del Movimento, ché troppo veloce 
induce in molti motion sickness, un po' per i Meccanismi spesso discreta- 
mente realistici nell'uso delle armi, che tendono a rallentare l'azione, rendendola 

più tattica, con la ricarica fisica del gingillo. Ovviamente dal mazzo è possibile 
cogliere diverse perle come Robo Recall, e ultimamente abbiamo visto i notevoli 
risultati raggiunti anche da Insomniac Games in Stormiand, con cui Boiling Steel 
condivide il fatto di ritrovarci nel corpo di un robot. Le condizioni sono molto diverse, 
però, e i ragazzi di MIROWIN (quelli del divertente Guns'n'Stories: Bulletproof, altro 
indiavolato FPS VR) iniziano a spargere sana ironia fin dall'incipit, nei panni di un 
colono a cui è stata promessa una vita tranquilla e proficua su un pianeta lontano 

e si trova, invece, in una struttura orbitale col compito di controllare a terra un an- 
droide da combattimento, sventando così la solita Minaccia di macchine impazzite; 
da una sorta di HUB centrale potremo raggiungere i vari scenari delle Missioni 
attraverso portali di teletrasporto, laddove l'immancabile guida in remoto precisa 
che non dovremo preoccuparci della disintegrazione e ricostruzione del corpo in 
un altro luogo, visto che il processo è fatale per Un organismo vivente (quello ricre- 
ato sarebbe un clone) ma non per il costrutto che ci troviamo a Manovrare... Tutto il 
resto è pura frenesia di spassosissimi combattimenti, a cui lo sviluppatore è riuscito 
a donare carattere con la stessa gestualità nel far comparire le armi, col loro Mecca- 
nismo di fuoco soggetto a surriscaldamento/esaurimento energia — e non, dunque, 
al bisogno di ricarica - con una potenza devastante ottimamente resa negli effetti 

e con nemici di varia forza e numero, dotati di placche di scudi che in taluni casi si 
ricreano dopo un certo lasso di tempo, proprio come in nostri. Le protezioni spesso 
sono poste in precise porzioni del corpo degli avversari, determinando quella 
mistura di rapidissima tattica, precisione, istinto e nervi delle Mani che, in poche fra- 
zioni di secondo, deve caratterizzare ogni shooter old school che si rispetti, anche in 
VR. Graficamente è molto più caruccio di quel che appare nelle iIMMagini statiche, 
ma deve affinarsi nel numero di opzioni visive (solo AA 
e Super Sampling) anche per ridurre la tendenza allo 
stuttering che si è palesata sul mio sistema, forte nella 
GPU ma bisognoso di aggiornamento per il processore 
centrale. Forza Mario, è ora di pensionare quell'i5. 
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m Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, Valve Index, HTC Vive, Windows Mixed Reality 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 





SQUARE ENIX, 


CAPITOLO PER CAPITOLO 


DI FRONTE A UN CAPOSALDO DI UNA SERIE LEGGENDARIA, LA SCELTA 
DI FRAZIONARLO NON PUO CHE FAR DISCUTERE. SCELTA COMMERCIALE, 
PROTETTIVA O, ALMENO IN PARTE, LEGITTIMA DECISIONE AUTORALE? 


ualche settimana fa (ora, per me, 
ma non per voi quando leggerete 
queste righe), il web è stato inon- 
dato da leak sull'esistenza di una demo 
collocata all'inizio di Final Fantasy VII Re- 
make, e così sul suo contenuto; poche ore 
dopo non sono Mancate persone che, col 
giusto “smanettamento", hanno realizzato 
un datamining esteso del software, rive- 
lando contenuti che riguarderanno anche 
il gioco “completo”, atteso per il 3 Marzo 
2020. Nel corso di un'intervista con il sito 
Dualshockers dello scorso anno, il director 
Nomura aveva rilasciato dichiarazioni 
preoccupanti circa la sua intenzione, in 
futuro, d'impedire la pubblicazione globale 
e contemporanea dei suoi videogiochi, 
proprio per scongiurare la diffusione di 
informazioni in grado di rovinare l'espe- 
rienza a tantissime persone. Le sue parole 
erano derivate dai leak riguardanti King- 
dom Hearts 3, da cui erano state sottratte 








e messe in vendita delle copie con largo 
anticipo rispetto alla data di pubblicazione; 
credo, in tal senso, che quanto accaduto 
con la demo di Final Fantasy VII Remake 
(a cui si sono accompagnati commenti 
dispiaciuti da parte di diverse personalità 
del mercato, fra cui il soggettista del gioco 
stesso, Kazushige Nojima) non possa che 
rafforzare sostanzialmente una simile 
posizione. Personalmente non sono affatto 
d'accordo sul sistema di gestione e pre- 
venzione immaginato da Nomura: creare 
dei “giocatori con tempistiche A e B" non 
porterebbe che a un peggioramento nella 
diffusione di informazioni indesiderate in 
rete, che per ingenuità o malizia verrebbe- 
ro fatte trapelare legittimamente dopo la 
prima data d'uscita di un titolo, andando a 
sommarsi ai leak; in secondo luogo, la pu- 
nizione raggiungerebbe un pubblico che 
nel 99% dei casi non ha la minima respon- 
sabilità su dettagli o contenuti trafugati, la 


NOMURA AVEVA RILASCIATO DICHIARAZIONI 
PREOCCUPANTI CIRCA LA SUA INTENZIONE, IN 
FUTURO, D'IMPEDIRE IL RILASCIO COMPLESSIVO, 
TUTTO D'UN PEZZO, DEI SUOI VIDEOGIOCHI 
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cui responsabilità ricade spesso su insiders, 
persone interne agli studi di sviluppo e alle 
aziende, in grado di raggiungere mate- 
riali certamente non di pubblico dominio 
attraverso la violazione di embarghi e 
accordi di non divulgazione. In questi ulti- 
mi, lunghi anni, Square-Enix ha inanellato 
una serie di successi commerciali, come 
Kingdom Hearts 3 e Final Fantasy XV, cui 
si aggiungerà quasi certamente anche il 
remake della prima parte del settimo capi- 
tolo; agli stessi risultati, però, si è affiancato 
un costante fallimento nella gestione di 
progetti “più grandi”, come il lancio della 
1.0 di FFXIV (salvato in calcio d'angolo dal 
team di Yoshida, ma comunque con costi 
altissimi pagati sia dal pubblico che dagli 
sviluppatori), la Fabula Nova Crystallis 

(con il netto cambio di rotta nei riguardi 

di Agito e Versus XIII) e la seconda tranche 
di contenuti aggiuntivi per FFXV, di cui 
ricordiamo l'annuncio del secondo Season 
Pass, poi cancellato assieme al supporto 
ufficiale delle Mod per la Windows Edition, 
infine coronato dall'allontanamento di 
Hajime Tabata non solo dal progetto, 

ma dall'intera compagnia Square Enix. | 
disastri di questi progetti a medio e lungo 
termine mi hanno dato da pensare, al di 

là dell'incredibile e decisamente oggetti- 
vo talento artistico e professionale di chi 
lavora negli uffici della Major nipponica; 
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SQUARE ENIX SPINSE PER LA SUDDIVISIONE 
IN PARTI DELL'HITMAN DEL 2016, CON RISULTATI 
ALTALENANTI E SENZA DUBBIO INFERIORI RISPETTO 
AL SEQUEL, PRODOTTO DA WARNER BROS.” 


in particolare, mi è sembrato mancasse 
un'organizzazione interna, una coesione 
tra gli studi e le squadre, al punto da ren- 
dere difficile quando non addirittura im- 
possibile la gestione di lavori che vadano 
oltre il singolo software. Inutile aggiungere 
come questa linea di “condotta” abbia 
destato in Me preoccupazione su come e 
quanto possa rivelarsi fattibile quello che, 
di fatto, rappresenta il progetto di Square 
in assoluto più ambizioso: il tanto atteso, 
tanto leakato Final Fantasy VII Remake a 
episodi. La struttura episodica ha avuto 

il suo Momento di gloria (e Moda) negli 
anni passati, con intere software house che 








hanno fondato il proprio successo su titoli 
creati su tale impostazione (come Telltale 
Games) e altre che hanno adattato |P già 
esistenti per “provare” il sistema a puntate 
(mi riferisco, ad esempio, a Capcom e ai 
suoi Resident Evil: Revelations e Revela- 
tions 2); la stessa Square Enix ha pressato 
IO Interactive per la suddivisione in parti 
dell’Hitman del 2016, con risultati alta- 
lenanti e senza dubbio inferiori rispetto 

a guanto abbiamo visto con Hitman 2, 
sviluppato sempre da |O ma non più 
sotto l'egida di Square-Enix, bensì di 
Warner Bros (con tanti contenuti arrivati 
comunque a posteriori, ma su una base 
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solidissima e corposa in partenza, ndll-V.). 
Tutto questo per dire che la suddivisione 
in parti di FF7R è sulla carta un'idea valida 
e spendibile, ma con lunghissime ombre: 
il frazionamento del titolo permetterà di 
approfondire ciascun episodio, curando 
particolari e dettagli sia di trama che di 
gameplay, o anche tecnici; d'altro canto, è 
oggettivo che più un progetto si protrae 
nel tempo, Maggiori sono le probabilità 
che il livello qualitativo si abbassi a causa 
di costi di sviluppo costanti, forza lavoro 
“bloccata” sullo stesso progetto e vendi- 
te ovviamente destinate a diminuire di 
episodio in episodio, come è fisiologico 
accada in ogni progetto di questo tipo. 
Non si possono nemmeno trascurare i 
rischi derivanti dal puro e semplice caso 
(membri chiave del team che per ragioni 
personali di qualsivoglia tipo possano 

o debbano staccarsi dal progetto, per 
esempio), come anche le difficoltà e i limiti 
tecnici e/o gestionali che un piano cross- 
gen come questo è destinato a incontrare. 
Da una parte, quindi, penso sia chiaro che 
separare in giochi distinti un'epopea ma- 
stodontica come FFVII possa rivelarsi una 
scelta intelligente e coraggiosa, perfetta 
per ripresentare con maturità e chiave di 
lettura Moderna una storia quasi immor- 
tale, entrata nel cuore di milioni di video- 
giocatori; dall'altra, non posso nascondere 
la preoccupazione suscitata da una simile 
pianificazione, per le inevitabili difficoltà 
che si presenteranno e per i già citati 
leak, che con una simile pipeline di lavoro 
diventeranno impossibili da arginare, e 
contro cui non potrebbe nulla nemmeno 
la pubblicazione a blocchi regionali sug- 
gerita da Nomura; non ci resta che atten- 
dere ancora qualche settimana affinché i 
primi dubbi sul progetto trovino risposta... 
E speriamo almeno che, oltre al danno, 
non si aggiunga anche la beffa per noi 
poveri videogiocatori occidentali. 
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A cura di Nicolò “Solar” Paschetto 





P@STICIPATO IL GIOCO 
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SI " SCATENATA IN UNA SERIE DI INIZIATIVE 
A TEMA CYBERPUNK, GIUSTO PERCHÉ DI HYPE 
NIOINKO( NU EVINFNS TG PNNZA 


bbiamo avuto Modo di fare una 
Ai: con il Community 

Team di CD Projekt RED che si 
occupa di tutti i brand della software 
house polacca. Oltre che delle ultime 
novità in merito a Cyberpunk 2077, ne 
abbiamo approfittato per scoprire qual- 
che dietro le quinte sulle gioie e dolori 
del lavoro dei Community Manager. 





TGM - Immagino che in questi giorni 
siate molto concentrati su Cyberpunk 
2077, e sappiamo che state portando 
avanti delle iniziative per i fan del 
quasi omonimo genere sci-fi. Ci po- 
tete dire qualcosa di più sulla vostra 
iniziativa che riguarda il cosplay? 
Kevin Manuel Leab Thong: || nostro 
intento era quello di attivare la comu- 
nità cosplay organizzando una grande 
competizione che richiedesse qualifi- 
che online e dal vivo. Gli eventi in cui si 
sono tenute tali qualifiche sono stati: 











gamescom, lgromir, Pax West, Tokyo 
Came Show e Paris Games Week. In 
queste occasioni, abbiamo incontrato la 













bisogno di una piccola spinta. Allo stes- 
so tempo non volevamo organizzare un 








nostra community, mentre le quali 
fiche online sono finite a novembre. 
Attualmente ci stiamo preparando per 
la Gran Finale e siamo fermamente 
intenzionati a Mostrare quanto pren- 
diamo il loro hobby molto seriamente, 
motivo per cui abbiamo pensato a un 
montepremi da capogiro. Da quello che 
leggiamo quotidianamente su internet, 
la community ha risposto alla chiamata 
e c'è molto entusiasmo nei confronti 
della competizione, e tutto ciò ci rende 
estremamente felici. In quanto cospla- 
yer io stesso, non vedo l'ora di scoprire 
cosa saranno in grado di creare. 

Alicja Kozera: La community cosplay 

è molto importante per noi. Abbiamo 
raggiunto qualcosa di speciale con The 
Witcher e crediamo di poter fare lo 
stesso con Cyberpunk 2077. C'era solo 




















SIAMO FERMAMENTE INTENZIONATI 
A MOSTRARE CHE PRENDIAMO 
IL COSPLAY MOLTO SERIAMENTE, 
ALLA STREGUA DI UN ARTE 
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altro concorso cosplay identico al prece- 
dente; per questa ragione abbiamo de- 
ciso di optare per le qualifiche “offline” e 
online, come ha evidenziato Kevin. Fino 
ad ora è stato un trip pazzesco, abbia- 
Mo viaggiato il Mondo e visitato ogni 
piattaforma social. Abbiamo incontrato 
moltissime persone lungo la strada. 
Non vedo l'ora di vedere cosa succederà 














“Che faccio, mi compro la Collector's Edition?” 
Certi dubbi non ti mollano un attimo. 


Luci e ombre nella città della Notte. 


nel Gran Finale e ancora di più dopo 
l'uscita del gioco, perché ci sono altri 


personaggi stravaganti da scoprire e IN RIFERIMENTO ALLE FOTO DEL CONTEST, 
PoltaisRSRoRIA QUELLO DI CYBERPUNK E MOLTO LONTANO 
DALL'ESSERE UN FUTURO IDEALE 


TGM - E invece come funziona la 
sfida fotografica? Farete uso delle 
migliori immagini in-game? 

Carolin Wendt: Con il concorso foto- 
grafico volevamo mettere in luce un 
altro lato creativo della community. 
Siamo entusiasti e contenti che l'idea 
sia stata apprezzata, abbiamo ricevuto 
una grande varietà di fotografie tra cui 
decidere. È stato davvero difficile sce- 
glierne solamente alcune. Incoraggian- 
do i partecipanti a uscire e immortalare 
il lato Cyberpunk del loro quartiere, 
stiamo provando a creare una connes- 
sione tra i Membri della community 

di tutto il Mondo e condividere la loro 
passione. Per noi è fantastico vedere 
foto provenienti da tutto il Mondo. Per 
quanto riguarda la seconda domanda, 
abbiamo alcune idee, ma non vogliamo 
rovinare la sorpresa. 

Alessandro Fileni: “| Mondo di Cyber- 


punk è più vicino di quanto pensi.” 
Questo è il Motto del nostro concorso 
fotografico e le foto che ci sono arrivate 
dimostrano che è davvero così. È davve- 
ro fantastico vedere come la fotografia 
e il gaming si incontrino e diano vita 
a delle creazioni davvero incredibili. 
Siamo sorpresi e felici di scoprire la 
quantità e la qualità delle foto. Per non 
far mancare nulla al concorso, abbiamo 
deciso di premiare i primi tre classificati 
con montepremi in denaro, Collector's 
Edition di Cyberpunk 2077, giacca bom- 
ber VIP, goodie bag di Cyberpunk e 
fantastici premi dai nostri partner come 
Nvidia e Adobe. La giuria che decreta il 
vincitore è impreziosita dalla presenza 
Con un auto così non mi andrei a infilare in una favela. di Liam Wong, fotografo di fama inter- 
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Ma... Ciri? Non era un altro gioco? 


nazionale e art director. Infine, abbiamo 
scelto di premiare le migliori dieci foto 
scelte dalla community con merchan- 
dise a tema e Collector's Edition per il 
primo premio. 





TGM - La domanda è inevitabile, 
considerata la vocazione master race 
della nostra antica rivista: avete in 
serbo qualche iniziativa specifica per 
il mondo PCista? 

Sebastian Sjelka: Non possiamo 
sbilanciarci molto, ma ci sarà qualcosa 
di molto importante. Qualcosa che 
riguarda da vicino una delle passioni 
intorno al PC gaming. Tutti i vostri amici 
smanettoni possono aspettarsi di co- 
noscere tutti i dettagli prima dell'uscita 
del gioco. Sono davvero desolato, chie- 
do perdono a tutti i vostri lettori, ma al 
momento non possiamo svelare altro! 





TGM - Il cyberpunk e il dark fantasy 
(The Witcher) condividono alcuni 
aspetti basi della visione del mondo, 
come fazioni in conflitto diretto e 
violento tra di loro, ma nel comples- 
so sono generi piuttosto diversi. Voi 
che fate i community manager di 
entrambi i giochi, cosa trovate che 
abbiano in comune le due comunità, 
e in cosa invece sono diverse? 
Marcin Momot: Come hai detto, 
Cyberpunk 2077 e The Witcher sono 
due giochi molto diversi, ma la cosa 
che li accomuna è sicuramente l'avere 
due community molto appassionate e 
legate al gioco. Visto che molti membri 
sono appassionati di giochi di ruolo, 
incontriamo tanti volti familiari della 
comunità di The Witcher sui canali 
social di Cyberpunk 2077. Il fatto che 

i due videogiochi siano ambientati in 








TGM INCONTRA 








universi completamente diversi, rende 
il nostro lavoro ancora più interessante. 
Aggiunge varietà alle nostre giornate 
lavorative. Infine, alcuni programmi de- 
dicati alla community funzionano per 
Cyberpunk 2077 e non per The Witcher, 
e viceversa. 


TGM - Posso immaginare che sia 
abbastanza difficile avere a che fare 
con tantissimi fan con aspettative 
diverse. Come fate ad avere una 
relazione trasparente ed onesta con 
la community, ma al tempo stesso 
mantenendo un certo grado di di- 
stanza professionale? 

MM: Per quanto mi riguarda, l'onestà 

è uno dei (se non il più Importante) 
pilastri quando si costruiscono relazioni 
nella vita. Credo che lo stesso approccio 
debba essere utilizzato nelle relazioni 
professionali. | giocatori vogliono essere 
trattati adeguatamente e con rispetto. 








Con una moto così, sì che si ragiona. 
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SÌ, SCUSA MAMMA, 
NON POTEVO DIRTI CHE 
KEANU REEVES SARÀ 
PRESENTE NEL GIOCO! 





Quando comunichiamo qualcosa, che 
sia una risposta ad un tweet o l'an- 
nuncio di un nuovo progetto, agiamo 
sempre nello stesso Modo. In quanto 
Community Manager, parliamo ogni 
giorno con persone che ci supportano, 
che hanno a cuore il nostro brand e 
hanno investito il loro tempo e denaro 
per essere parte della comunità. Senza 
queste persone, nessuno di noi sarebbe 
qui, dunque ci viene davvero naturale 
essere trasparenti e onesti. 











TGM - Quali sono gli aspetti più diffi- 
cili e più gratificanti del vostro ruolo 
di community manager? 

AK: Credo che la sfida più grande 

sia quella di essere sempre positivi. 
Sempre. Non è possibile far entrare le 
proprie frustrazioni o emozioni mentre 
rispondi alla stessa domanda ad ol- 
tranza per la ventesima volta. Bisogna 
anche tenere a mente che ogni cosa 
che viene detta può essere estrapola- 
ta dal contesto. E ci sono un sacco di 
cose che non si possono dire. “Sì, scusa 
mamma, non potevo dirti che Keanu 
Reeves sarà presente nel gioco!" Ad 
ogni Modo, ci si abitua abbastanza in 
fretta. Ciò a cui è difficile abituarsi è l'a- 
more e l'apprezzamento della commu- 
nity — online o offline. Ogni messaggio 
su Twitter o Discord arricchisce il mio 
cuore e incontrare le persone agli 
eventi è ciò che più mi fornisce energia 
per andare avanti! 

Amelia Kolat: Nel nostro team voglia- 
mo essere aperti e veri nei confronti 
della nostra community. Proviamo a 
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Ehm... Cacciatore di mostri o di androidi? 


rispondere a tutte le domande che 
arrivano. Credo che non essere in 
grado di farlo sia in realtà la parte più 
difficile. Per quanto riguarda gli aspetti 
più gratificanti, sicuramente al primo 
posto c'è il Modo in cui veniamo tratta- 
ti dai giocatori. Abbiamo un rapporto 
di “amicizia”, loro sanno che possono 
fidarsi di noi e che siamo sempre lì 

per loro. Che sia in un evento, una 

chat online o solamente rispondere a 
un'email, è bellissimo vederli sorridere, 
genuinamente felici. È la sensazione 
piu bella di sempre. 


TGM - Come vi sembra che la com- 
munity dei giocatori si sia evoluta 
nell'ultima decade, e come è cambia- 
to il vostro lavoro di conseguenza? E 
dove pensate che le tendenze in cor- 
so ci porteranno nei prossimi anni? 
MM: La cosa fantastica sul Community 
Management è che, come materia, 
necessita di costante capacità di adat- 
tamento data la natura in evoluzione di 


internet. Non si smette Mai di imparare 
e di scoprire nuove piattaforme su cui 
interagire con i giocatori interessati a 
parlare dei nostri giochi. Negli ultimi 
anni sono nate nuove piattaforme per 
interagire con persone provenienti 

da tutto il mondo. Sfortunatamente, 
questo significa che alcune piattafor- 
me diventano anche meno rilevanti 





nel corso del tempo. Il tempo richiesto 
affinché un'informazione faccia il giro 
del mondo è drasticamente diminuito, 
di conseguenza è cruciale rimanere at- 
tenti e vicini alla community, ancora più 
di prima. Le persone consumano i con- 
tenuti molto più voracemente, dunque 
il modo in cui si pianifica la comunica- 
zione è cambiato a sua volta. 


I gloriosi anni ‘80 statunitensi sembrano aver fatto una brutta fine. 


Chissa se il rombo è old school o da macchinetta elettrica? 


NON SI SMETTE MAI 
DI IMPARARE E DI 
SCOPRIRE NUOVE 

PIATTAFORME SU CUI 
INTERAGIRE CON | 
GIOCATORI 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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” Eu re kKavanrg' 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


